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INTRODUCCIÓN 


l principio de la década de los setenta, la aplicación de los 
últimos desarrollos de la microelectrónica en el campo del 
ordenador permitió a la casa INTEL fabricar en un solo cir- 
cuito integrado —de alta escala de integración— la Unidad 
Central de Proceso (CPU) de un ordenador. Dicho circuito 
integrado se llama micro procesador. A partir de ese mo- 
mento, ésta y otras firmas se volcaron en la investigación y desarro- 
llo de los microprocesadores, invadiendo el mercado con éstos, cada 
vez más potentes y veloces. 


[fin 


La utilización del microprocesador permite implementar sobre una 
tarjeta de circuito impreso todo un sistema de ordenador, que reci- 
be el nombre de microordenador o microcomputador. 


La aparición del microprocesador ha permitido extender la aplica- 
ción del Proceso de Datos al campo concreto de los ordenadores; 
gracias a él se ha conseguido la construcción del computador (or- 


denador) personal, y dentro de él, los más extendidos de uso domés- 
tico. 


Según la capacidad y potencia, podemos distinguir tres clases de or- 
denadores bien diferenciados: ordenadores, miniordenadores y mi- 
croordenadores. A medida que descendemos en esta escala, nos en- 
contramos con equipos menos potentes, aunque más baratos y ver- 
sátiles. En general, cada uno de ellos tiene unas características idea- 
les para un tipo de usuarios. 


En la actualidad, los microordenadores constituyen uno de los sec- 
tores más importantes del mercado informático. Cuando surgieron 
los primeros miniordenadores se dedicaron a ofrecer unas presta- 
ciones que no estaban cubiertas hasta ese momento, pero durante 
los años siguientes invadieron el sector más bajo de los grandes equi- 
pos. Los pasos han vuelto a repetirse con los microordenadores; an- 
tes ocuparon un espacio vacío, si bien en la actualidad, están ha- 
ciéndose cargo de muchas de las áreas que anteriormente cubrían 
los miniordenadores. 


El bajo costo de los ordenadores personales (microordenadores) y 
la posibilidad que ofrecen de introducir la informática en el hogar, 
ha supuesto que su popularidad haya crecido espectacularmente. 


FIGURA 1 Como puede comprobar por la fotografía, el equipo tiene una 


presencia impecable y totalmente profesional. 
ELPOPDARESIAA 


Hay un ordenador personal que destaca sobre todos ellos, y al que 
todos los fabricantes tratan de «aproximarse»: el PC de IBM. 


Muchas páginas se han escrito sobre el PC de IBM. De hecho, este 
ordenador se ha convertido en una referencia para cualquier equi- 
po moderno y, basándose en su popularización, son muchos los com- 
patibles existentes hoy día en el mercado; es la meta actual de casi 
todas las marcas: disponer de su propio compatible IBM. 


Uno de los puntos importantes que han contribuido a su difusión, y 
al nacimiento de los compatibles, ha sido la abundancia de progra- 
mas, y las tarjetas de expansión disponibles. Dado que la mayor par- 
te de las aplicaciones conocidas del gran público son altamente pro- 
fesionales, y muy pocos juegos, existe la idea, falsa desde luego, de 
que la construcción de un equipo de esas características es tarea im- 
posible. Sin ser un juego de niños su montaje es factible, siempre y 
cuando se cuente con los materiales necesarios. 


Hasta hace muy poco tiempo los aficionados tenían que conformar- 
se con realizaciones de audio, juegos, instrumentación y, más recien- 


FIGURA 2 Observe el interior del ordenador, verá que TE aparecen 
muchos componentes, el trabajo que deberá realizar es más bien 
escaso. 


temente, electrónica digital. Desde luego una meta soñada por mu- 
chos de estos aficionados es la construcción de un ordenador per- 
sonal que sirva para algo más que juegos de marcianos. 


Dentro de la gama de ordenadores personales existen dos puntos de 
referencia ineludibles: el Apple II y el IBM PC. El primero, un gran 
desconocido en España, ha perdurado durante años debido, princi- 
palmente, a dos características: los ocho conectores de expansión in- 
corporados en la placa principal, y su curiosa (y potente) filosofía al- 
rededor de los mismos (recuerde que se dedicaron dos libros de esta 
colección a la construcción de un ordenador compatible Apple ID, 
a cada conector de expansión llegan todas las señales de la CPU (el 
6502) más una serie de señales auxiliares de decodificación, especí- 
ficas para cada conector, y de control. Cada tarjeta conectada a ellos 
tiene ya las zonas decodificadas para periféricos y el programa de 
manejo del mismo, sin necesidad de lógica adicional en cada placa. 
Las señales de control incluyen la inhibición de las memorias ROM, 
e incluso de la propia CPU. Gracias a esta posibilidad puede acoplar 
una segunda CPU, por ejemplo, la tarjeta del Z80 y acceder a otros 
programas y sistemas operativos. 


El IBM PC ha incorporado también conectores de expansión, los 
compatibles llevan entre 5 y 8, según el modelo, para adaptar el or- 
denador a cualquier aplicación específica sin modificar la placa base. 
Son muchas las tarjetas de ampliación existentes en la actualidad 
para el PC: expansión de memoria, multifunción (reloj, memoria, im- 
presora), comunicaciones (serie, paralelo, modem, redes locales, 
etc.), gráficos (color, o monocromo) y otras CPU. Es curioso resaltar 
que el PC puede incorporar una tarjeta con CPU 6502 para rodar 
los programas Apple II o la nueva 80286, que acelera notablemente 
el tiempo de ejecución de los programas. Por su parte, en el Apple 
II puede instalarse una tarjeta con CPU 8088, para convertirlo en un 
IBM compatible. 


Y bien, si no hay problemas o escasez de software, y el hardware no 
es muy complicado, ¿qué nos impide construir uno? La respuesta es 
bien sencilla: si el tema le interesa, y tiene cierta experiencia, el mon- 
taje está a su alcance. Debido a su gran difusión, tanto del original 
como de los (más o menos) «compatibles», los precios están bajan- 
do, pero podemos realizar un ahorro considerable haciéndolo noso- 
tros mismos. 


DESCRIPCION GENERAL 


los aficionados al soldador no les gustará demasiado que 
las placas de circuito impreso tengan ya instalados todos 
sus componentes, pero esto tiene una gran ventaja: garan- 
tiza el funcionamiento al final del montaje. La principal ra- 
zón de venir ya instaladas radica en su origen oriental. El 
precio de la misma sólo es posible debido al montaje de 
grandes cantidades, con componentes baratos. Si hubiera que com- 
prar todos ellos, incluso a buen precio, el desembolso sería, sin duda 
alguna, más elevado que el conjunto completo. Disponer de todos 
los accesorios necesarios permite que el montaje se realice cómoda- 
mente, sin tener que esperar que llegue la última pieza. 


Ii 


El kit se suministra de dos formas diferentes: totalmente terminado 
y listo para funcionar, y semimontado. Está claro que el lector que 
prefiera adquirirlo terminado totalmente puede pasar al siguiente 
capítulo, pues en éste se describirán los pasos a seguir hasta dejar 
el equipo en situación de funcionamiento, pero antes de ello deberá 
cablear (si así lo desea) ciertos elementos: el interruptor «turbo», «re- 
set», blocaje del teclado, etc. En la versión del kit terminado, estos 
interruptores y pulsadores no están instalados porque no son im- 
prescindibles para el correcto funcionamiento del equipo. 


La placa principal, así como las tarjetas de expansión, tienen todos 
los componentes ya montados; con la gran ventaja de que en la pri- 
mera, todos los integrados están instalados en zócalos, lo que per- 
mite una rápida sustitución en caso de avería. La CPU, 8088-2, pue- 
de trabajar a 8 MHz, por lo que la placa recibe el nombre de «tur- 
bo», o a 4,47 MHz, que es la frecuencia estándar del PC/XT. Aunque 
no lleva el integrado del coprocesador matemático, el 8087, al lado 
de la CPU está su zócalo correspondiente para poder instalarlo pos- 
teriormente. El 8087 permite aumentar considerablemente la velo- 
cidad de cálculo en los programas que así lo requieran. 


El sistema presenta una configuración poco habitual de memoria 
RAM: dos bancadas de 9 x 64 K (8 bits + 1 bit de paridad) y dos de 
9 x 256 K, lo que proporciona una capacidad total de 640 Kbytes; el 
máximo de memoria RAM (de acceso directo) que permite el siste- 
ma. Las memorias que incorpora la placa pueden trabajar a 8 MHz 
sin necesidad de ciclos de espera, por lo que, en modo «turbo», se 
trabaja casi al doble de velocidad del XT estándar. La CPU puede 
direccionar hasta 1 Mbyte (1.048 Kbytes), pero los otros 360 K de me- 


FIGURA 1 En esta fotografía puede ver las tarjetas que componen el KIT, ya 
listas para instalar en la tarjeta de circuito principal. 
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moria del sistema están reservados para la memoria ROM o EPROM 
y expansiones: memoria de pantalla, incluida la del monitor de color 
y gráficos, entre otras. Dentro de la zona reservada para ROM hay 
6 zócalos. Cinco de ellos están vacíos, mientras que el sexto está ocu- 
pado por la memoria que contiene el BIOS (Basic Input Output 
System). Los 8 Kx8 de esta memoria contienen el programa de 
arranque y autoverificación (tamaño de memoria, estado de los in- 
terruptores, y periféricos presentes al encender el equipo), las ruti- 
nas básicas de E/S, la matriz de puntos para 128 caracteres en modo 
gráfico y el programa inicial de carga del disco. El resto de los Zó- 
calos libres pueden contener ROM o EPROM de 8 Kx8. 


La placa principal lleva 8 conectores para las tarjetas de expansión, 
J1 a J8; los conectores 1 a 7 son totalmente idénticos, mientras que 
los requisitcs del J8 son más estrictos, debido a la necesidad de en- 
tregar una señal cuando se direcciona. Cada placa de expansión co- 
nectada puede tener hasta dos cargas TTL-LS por línea, aunque las 
tarjetas de IBM presentan una sola carga. Hay varios conectores más 
que se emplean para alimentación, teclado y altavoz. 


Una serie de puentes situados en la placa principal de circuito im- 
preso, además de un bloque de microinterruptores, «configuran» va- 
rios parámetros. Posteriormente entraremos en detalles sobre la co- 
rrecta situación de los puentes e interruptores. 


La caja donde se alojarán la tarjeta principal, expansiones, fuente 
de alimentación, etc., se suministra en dos versiones diferentes. En 
una de ellas la tapa está atornillada por la parte posterior de la caja. 
La otra dispone de bisagras para levantar la tapa y acceder al inte- 
rior de la caja. Tanto el frontal, como la parte posterior de las cajas, 
son idénticas en las dos versiones. 


En el frontal hay un sitio para dos unidades de disco de altura es- 
tándar, o cuatro de media altura; o dos de media altura y una de 
altura normal. De esta manera pueden combinarse cualquier tipo 
de mecánica. 


El teclado, con 83 teclas incluidas las de función, incorpora la «ñ», y 
el sistema operativo controla adecuadamente el uso de vocales con 
acentos, permitiendo la escritura de textos en español. Normalmen- 
te, el tratamiento de vocales acentuadas se realiza por programa, te- 
cleando primero el acento y luego la vocal correspondiente (exacta- 
mente igual que en las máquinas de escribir). Desde el sistema ope- 
rativo también es posible introducir vocales acentuadas, una vez 
configurado el sistema para el español (ejecutando el archivo 
KEYBSP). El teclado es semianatómico, dispone de unos pivotes en 
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su base que permiten variar la inclinación del mismo, de forma que 
se adapte a cualquier usuario. El tacto de las teclas resulta muy agra- 
dable, al tener un recorrido cómodo y suave. 


La fuente de alimentación, de 150 W, dispone de una salida de red 
con conector de tipo americano, suministra salida al mismo tiempo 
que se enciende el ordenador; de esta manera, y siempre que no se 


FIGURA 2 El dibujo nos muestra la forma de desmontar la tapa, si ésta no 
fuera del tipo abisagrado. 
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FIGURA 3 El proceso 


para desmontar la tapa no abisagrada es simple, 
empuje de ella hacia atrás y después levántela 


supere un consumo de 1 A/220 V, puede darse tensión desde el or- 
denador a otros periféricos, como el monitor, impresora, etc. Debe- 
rá verificar la tensión de la red para la que está preparada la fuente 
de alimentación. Se trata de una fuente conmutada, lo que implica 
que no deberá ser manipulada mientras esté encendida. La caja don- 
de está alojada lleva incorporado un ventilador que se encarga de 
refrigerar no sólo la fuente en sí, sino también, debido a la canali- 
zación del aire, el ordenador completo. La fuente NO deberá ser en- 
cendida sin carga, ya que necesita un consumo mínimo para funcio- 
nar adecuadamente. 


Dos tarjetas de expansión completan el conjunto: una de control de 
dos unidades de disco, y otra de vídeo e impresora. De esta última 
existen varias versiones diferentes, pero que se resumen en dos: Grá- 
ficos/Vídeo Color y Gráficos de alta resolución / Vídeo monocromo. 


FRONTAL 


FIGURA 4 El dibujo muestra una perspectiva de la caja que contiene el 
ordenador compatible IBM. 


[A AAA 
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FIGURA 5 Disposición de los a, del PC compatible. Se 
e 


pueden observar incluso los de las tarjetas de expansión. 
AENA 


Muchas son las diferencias técnicas existentes entre las dos, pero es 
imprescindible resaltar dos de ellas: frecuencia de línea y de cuadro. 
En la primera de ellas (Gráficos /Vídeo Color), la frecuencia de cua- 
dro es de 60 Hz, mientras que en la segunda es de 50 Hz. En cuanto 
a la frecuencia de línea en la primera es de 16 KHz y en la segunda 
es de 18 KHz. En ambas tarjetas las frecuencias reseñadas son apro- 
ximadas, pues éstas varían en función de que las representaciones 
sean gráficos o textos. Lo que en un principio parece no tener im- 
portancia, resulta que es un verdadero problema que deberá resol- 
ver el propio usuario, aunque no ha de asustarse por ello, pues los 
usuarios de los ordenadores de IBM PC/XT también lo tienen. Si eli- 
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ge configurar su equipo con la tarjeta de Gráficos/Vídeo Color no 
podrá obtener gráficos en alta resolución y si, por el contrario, lo 
configura con la de Gráficos de alta resolución no tendrá salida de 
color para el monitor; por lo que antes de elegir una configuración 
deberá estudiar su caso detenidamente. Si le sirve de ayuda, le di- 
remos que casi todos los juegos de IBM utilizan la tarjeta de Gráfi- 


Pin 4, +5 Vdc 


Pi 
ALTMENTACION DE Pa lv 


DISCOS Pin 1, +12 Vdc 

10M de Pin 4, +5 Vdc 
Pin 3, Ground 
Pin 2, Ground 
Pin 1, +12 Vdc 


Pin 6, +5 Vde 
Pin 5, +5 Vde 
Pin 4, +5 Vdc 
Pin 3, —5 Vdc 
Pin 2, Ground 
Pin 1, Ground 


CIRCUITO Pin $, Ground 
roun 
PRINCIPAL Pin 4, -12 Vdc 
Pin 3, +12 Vdc 
Pin 2, Key 
Pin 1, Pwr Good 


FIGURA6 Dela fuente de alimentación salen varios mazos de cables; en este 
dibujo podemos ver las informaciones que contiene cada cable en 


PARRA DT SE 
cuestión. 
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cos/Vídeo Color, no rodando los programas con la otra tarjeta. Si 
usted no va a utilizar el ordenador en trabajos altamente profesio- 
nales, le recomendamos que adquiera la tarjeta de Gráficos/Vídeo 
Color. 


En ambas tarjetas, además de las correspondientes salidas de vídeo 
(en la de color también tiene salida R, G, B), existe otra salida: in- 
terface Centronics para impresora. 


Son muchos los monitores que pueden adaptarse a un ordenador 
IBM compatible, pero hay un detalle que deberá tener en cuenta: 
que sincronice perfectamente con cualquiera de las tarjetas de ví- 
deo que instale en el ordenador. Si quiere que sea «compatible» con 
ambas tarjetas, en las características del monitor deberá figurar 
como frecuencias de barrido 15/18 KHz y 50/60 Hz. 


Todo este conjunto se suministra con una unidad de disco, doble 
cara, con posibilidad de almacenar 360 K por disco. La segunda uni- 
dad de disco es opcional y será el propio usuario el que decida su 
instalación. 
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caprrulo. 


MONTAJE DEL ORDENADOR 


| 


ara completar totalmente el montaje, son necesarios algu- 
nos pequeños componentes, que convendrá tener antes de 
iniciar su instalación, aunque el único elemento imprescin- 
dible es el conocido DOS, pues el resto de la instalación de 
componentes es opcional. 


Jn 


Los accesorios electrónicos necesarios para completar el montaje 
son baratos y fáciles de localizar: un altavoz de 8 ohmios, 1/2 W y 
de unas 3”, con el imán blindado o protegido, dada su proximidad 
a los lectores de discos, un adaptador de enchufe americano (con- 
tactos planos) a europeo (contactos redondos), dos conectores de 4 
contactos, para el altavoz y los indicadores, un par de diodos Led, 
dos conectores de dos contactos, un interruptor miniatura, o dos, y 
un pulsador, así como algo de cables. Alguno de ellos no será nece- 
sario como se comentará posteriormente. También convendrá dis- 
poner de un enchufe múltiple o un «ladrón», para dar tensión simul- 
táneamente al monitor y a la impresora con el interruptor del or- 
denador. 


19 


Con el conjunto viene un solo lector de discos. Resulta aconsejable 

disponer de una segunda unidad, o bien, para los que necesiten una 

alta capacidad de almacenamiento de datos un disco fijo (Winches- 

ter, 10 Mb o 20 Mb) con su tarjeta controladora correspondiente. La 

mayoría de los programas profesionales ocupan gran parte del dis- 

ce flexible, de forma que resta poco espacio para los ficheros de tra- 
ajo. 


Antes de comenzar el montaje hay que realizar un par de compro- 
baciones más; en el interior de la caja hay una bolsa con la tornille- 
ría necesaria. Deberá prestar especial atención al tamaño de los se- 
paradores y más aún si emplea material diferente al suministrado. 
Estos separadores se instalarán entre la placa principal y la caja. El 
tamaño ideal para ellos es de 12 mm, mientras que los más conoci- 
dos son de 16 mm. Esta pequeña diferencia en la longitud es más 
importante de lo que a primera vista parece, ya que las tarjetas de 
expansión se atornillarán a la parte trasera de la caja, por lo que la 
altura, medida desde el conector de la placa, debe tener una dimen- 
sión determinada. Los separadores de 16 mm hacen que las tarjetas 
de expansión no se puedan atornillar a fondo, mientras que un se- 
parador menor, de 12 mm, hará que las tarjetas no encajen correc- 
tamente en el conector, con el riesgo de falsos contactos o mal fun- 
cionamiento del ordenador. Si no se dispone de separadores de 12 
mm, puede emplear los habituales de 10 mm y un pequeño suple- 
mento, una tuerca, por ejemplo, para conseguir el tamaño adecua- 
do. Otra solución puede ser emplear separadores de plástico de 12 
mm, pero en este caso deberá conseguir también los tornillos, y even- 
tualmente tuercas apropiadas. 


Una vez realizadas estas comprobaciones, y con el material auxiliar 
completo, se puede proceder al montaje propiamente dicho. 


Comenzaremos por la caja, abriendo la bolsa de tornillería y sepa- 
rando los diferentes tipos de tornillos, tuercas y otras pequeñas pie- 
zas. La primera operación sobre la caja es destornillar la pieza que 
sujetará los lectores de discos. A continuación pueden colocarse los 
separadores en la placa principal, sin apretar del todo los tornillos. 
Si los separadores son metálicos, se montará una arandela de car- 
tón, como la incluida en la bolsa, o plástico entre el separador y la 
placa y otra en el tornillo. Si el separador es de plástico se colocará 
arandela solamente en el tornillo. En este último caso conviene que 
los tornillos sean de tipo rosca-chapa con cabeza ancha o arandela 
metálica, para que proporcionen una buena sujeción. Colocar y re- 
tirar las tarjetas de expansión supone un elevado esfuerzo sobre la 
placa, que deben soportar estos tornillos. La placa principal puede 
sujetarse en la caja sin apretar del todo los tornillos, hasta proceder 
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FRONTAL 


FIGURA 1 El dibujo nos muestra cómo están dispuestos los diferentes 
DES elementos que componen el ordenador. 


FIGURA 2 Detalle del panel posterior, visto desde el interior de la caja, con 


A algunas de las tapas de los conectores de tarjetas colocadas. 


a su centrado posterior. Entre los accesorios de la bolsa se encuen- 
tran dos tiras de plástico que servirán de guías para las tarjetas de 
expansión largas. Estas guías se fijan con los tornillos pequeños de 
cabeza avellanada. Se enchufan las tarjetas de vídeo y control de dis- 
co en los conectores primero y último, respectivamente. En la parte 
posterior de la caja, se aflojarán los cuatro tornillos de la pieza don- 
de asoman los conectores. Las dos tarjetas nos permitirán centrar 
adecuadamente la placa principal. Atornille las tarjetas a la pieza pos- 
terior, y, una vez centrada, pueden apretarse los nueve tornillos que 
sujetan la placa principal, y los correspondientes en la parte inferior 


FIGURA 3 Este detalle nos muestra cómo se desmontan las tapas de los 
conectores posteriores. Solamente hay que desmontar los situados 


AAA e el lugar que ocuparán las tarjetas de expansión. 
a ¡p 
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de la caja. Ahora fijaremos de nuevo los tornillos del bloque de su- 
jeción de los conectores, en la parte posterior de la caja. Coloque las 
patas de goma. Como son de tipo adhesivo, podrán colocarse en cual- 
quier punto, aunque es recomendable situarlas lo más próximo po- 
sible a las esquinas. 


El siguiente paso es la comprobación de los puentes e interruptores, 
SW1, de la placa principal. El interruptor 1 en OFF indica operación 
normal. Si no dispone del coprocesador 8087-2, el interruptor 2 de- 
berá estar en ON. Como la placa dispone de 640 K de memoria, los 


/ 


Panel posterior 


FIGURA 4 El dibujo ilustra la colocación de las tarjetas de expansión en la 
tarjeta de circuito impreso principal. 


interruptores 3 y 4 estarán en OFF, posición de 256 K; la configura- 
ción de 640 K se selecciona en los puentes JP3 y JP4. Los interrup- 
tores 5 y 6 han de situarse en ON y OFF, respectivamente, para in- 
dicar la presencia de una placa de vídeo color/ gráficos (80 x 25). Con 
un solo lector de discos, 7 y 8 deberán colocarse en ON; no olvide 
pasar el 7 a OFF al instalar el segundo lector. 


El conector JP9 da salida a dos diodos indicadores. Uno como tes- 
tigo de tensión y otro para indicar si el reloj del sistema está a 4,77 
u 8 MHz. Estos diodos pueden situarse sobre una de las placas in- 


FIGURA 5 Una vez colocada la tarjeta de expansión en la placa principal, hay 
n= Yue atornillar la parte posterior en el mismo lugar donde se 
> , sujetaba la tapa de los conectores. 
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cluidas en la bolsa, previstas para cubrir los huecos de los lectores 
de disco no empleados, o bien en la parte izquierda del frontal. Los 
que deseen mantener el reloj a 4,77, de forma permanente, coloca- 
rán un puente en JP6 y dejarán abierto JP5. La placa admite una 
conmutación por software, aunque la forma de activar o desactivar 
la velocidad por medio del teclado puede ser filtrada por el progra- 
ma, por lo que es recomendable realizar una selección por hardwa- 
re. Para aprovechar a fondo la posibilidad de «turbo» a 8 MHz, se 
colocará un interruptor en lugar del puente JP5. Con éste cerrado, 
la velocidad es de 8 MHz, mientras que si está abierto trabaja a 4,77 


NE 
] 


FIGURA 6 Este dibujo nos muestra la dea de los puentes y 
a 


microinterruptores que tiene la placa principal de circuito impreso. 
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MHz. El cambio gntre velocidad normal y rápida puede realizarse 
en cualquier momento, incluso con los programas en marcha. Algu- 
nos programas, al realizar temporizaciones por software, necesitan 
trabajar a la velocidad estándar, por lo que conviene disponer de 
una indicación de la misma. En ciertos casos, la carga de un progra- 
ma «protegido», con el ordenador a 8 MHz, puede dar errores de lec- 
tura de disco, aunque esto último no es frecuente, se resolverá pa- 
sando el interruptor a velocidad normal. Las placas de expansión su- 
ministradas funcionan correctamente a 8 MHz, pero con posterio- 
res ampliaciones convendrá asegurarse del correcto funcionamien- 
to a esta velocidad. Todas las placas de expansión y programas fun- 
cionarán sin ningún cambio a 4,77 MHz. 


Reset Normal 
Memoria s 
Memoria 

Turbo 4,77 MHz 8 MHz 

Turbo — Gobierna JP5 

Turbo soft. — Códigos tecla 
Teclado Bloqueado Activo 


patillas patillas 
reloj teclado 1 
datos teclado 2 
reset teclado 3 
masa 4 

+5 V 


JP9 Indicadores led 


patillas 
1 cátodo led turbo 
2 ánodo led turbo 
3 ánodo de led ON 
- cátodo de led turbo 


* 


* * 


FIGURA 7 Esta tabla muestra los puentes que deberán hacerse en diversas 
a . configuraciones, así como la información que contienen las patillas 
de algunos conectores. 
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normal Proceso 
coprocesador 
128/256K [memoria 
192/256K “memoria 
video 
color video 
2/4 U. disco 
3/4 U. disco 


Banco 0 Banco 1 Banco 2 Banco 3 JP3 JP4 
640K RAM | 41256x9 | 41256x9 | 4164x9 | 4164x9 


Dirección de comienzo Función 
Decimal Hex 


0-00000 
240K-3C000 
256K- 40000 
624K-9C000 640 K RAM 


640K - A0000 128 K reservados 
688K-ACO00 


704K-B0000 Video monocromo 
720K-B4000 
736K-B8000 Video color / gráficos 


752K-BC000 
768K-C0000 
784K-C4000 


800K-C8000 Disco fijo (Winchester) 


816K-CC000 192 K ROM expansiones y control 
944K - ECO00 


960K - FO000 64 K ROM BIOS y BASIC 
1.008K- FCOO0O 


FIGURA 8 Configuraciones obtenidas con los microinterruptores, puentes 
JP3, JP4 y la tabla de memoria del ordenador. 


[A o el 
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Otro puente o interruptor, adicional, permite bloquear el teclado. Re- 
sulta muy útil en ocasiones impedir una actuación sobre el mismo, 
que podría detener un proceso prolongado; un caso típico es el de 
una organización de ficheros o de copia de los mismos. La interrup- 
ción del programa obliga a iniciar de nuevo el proceso. Este inte- 
rruptor puede estar manejado por una llave, de forma que podemos 
proteger el uso del ordenador por personas no autorizadas. 


La entrada del teclado, en los PC/XT y compatibles, dispone de una 
línea que puede activar el Reset de la CPU. Si el teclado no dispone 
de ella, resulta interesante poder inicializar el sistema, sin necesidad 


FIGURA 9 Este dibujo nos muestra un detalle de cómo quedan algunas de las 
tarjetas instaladas en el ordenador compatible IBM. 


A UBIADE CIRIA 
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Ground-odd 
Unused 

Index 

Motor Enable A 


Drive Select A 
Motor Enable B 
Direction 

Step Pulse 
Write Data 
Write Enable 


FLOPPY 
DRIVE 


Write Protect 


Cara de componentes 


FIGURA 10 Detalle de la forma de conectar los cables a las tarjetas de las 
mua Unidades de disco, así como las informaciones que contienen. 
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de encender y apagar la fuente, lo que evitará un desgaste prema- 
turo del interruptor de la misma. Como tampoco es conveniente que 
sea demasiado accesible, se colocará un pulsador, desde el conector 
JP1, en la parte trasera del equipo. 


Del conector JP9 se sacan cuatro cablecillos para conectarlos a los 
Led indicadores. Las patillas 1 y 2 (cátodo y ánodo, respectivamen- 
te) para el diodo indicador «Turbo», que se iluminará cuando el or- 
denador esté en situación de «Turbo», y las 3 y 4 (ánodo y cátodo, 


00000000 
00800700 
00000000 


-” 
Controladora de 
discos 


CONECTOR 


FIGURA 11 Tarjeta controladora de discos y cable de conexiones de las dos 
. unidades de disco, así como las informaciones que contienen. 
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respectivamente) para el Led que indicará el encendido del ordena- 
dor. 


De las patillas 1 y 4 del conector P4 se sacan dos hilos que se co- 
nectarán al altavoz, fijando éste en el lado izquierdo del frontal; en- 
tre el frontal y las guías para las tarjetas de expansión. 


Una vez cableados, y eventualmente fijados los diodos, pulsadores 
e interruptores, puede procederse a instalar la fuente de alimenta- 


Motor Enable C 


External 


Floppy 
Disk 


FDC-500i 


Write Enable 


Write Protect 


Select Head2 


FIGURA 12 En la tarjeta controladora de discos hay un conector al que se 
es tiene acceso desde el exterior, por la parte posterior del equipo. 


AS 5) 
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ción. Mirando la fuente con el interruptor en la parte derecha, hay 
que retirar los cuatro tornillos que tiene en su parte posterior. Se co- 
loca la fuente en la caja, de forma que enganche con las lengietas 
en la base de la caja, y se empuja hasta que el interruptor quede en 
la posición adecuada. Los cuatro tornillos que acaban de retirarse 
sirven para fijar, desde la parte posterior de la caja, la fuente en su 
sitio. De la fuente salen 6 mazos de cables: cuatro para los discos y 
dos para la placa principal. Puede que estos dos conectores, en al- 
gún tipo de fuente, estén englobados en uno sólo. En el caso de dos 
conectores, en uno de ellos falta un cable; este conector se sitúa en 
una parte alejada, de forma que el contacto vacío ocupe la segunda 
posición más alejada. El segundo conector se coloca junto a éste. 
¡Asegúrese de no ponerlo desplazado, ya que provocaría cortocircui- 
tos O la llegada de tensión de 12 V a los circuitos lógicos, con con- 
secuencias catastróficas! 


Ha llegado el momento de ubicar los discos y la tarjeta controlado- 
ra. Esta puede ocupar cualquier posición de los conectores, aunque 
es recomendable situarla próxima a los discos, por ejemplo, en el J7. 
En caso de emplear dos unidades de media altura, deberá desmon- 
tar el frontal y pasar el disco B por la abertura frontal. Cuando ins- 
tale esta segunda unidad, no olvide retirar el Pack con las resisten- 
cias de carga; habitualmente tiene forma de integrado y está situa- 
do sobre el zócalo. También debe seleccionar esta unidad como 2, 
colocando adecuadamente el puente en el lector. Ponga cuatro tor- 
nillos a la pieza de sujeción de los discos, en la parte inferior del lec- 
tor, sin apretarlos a fondo, y vuelva a colocar el frontal. Estos tor- 
nillos se apretarán posteriormente a través de unos orificios practi- 
cados al efecto en la base de la caja. 
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caprrulo 


COMPROBACIÓN Y PUESTA EN MARCHA 
DEL ORDENADOR 


onecte el teclado y el cable de alimentación, así como el . 
monitor y su alimentación. Dé tensión al conjunto y espe- 
re unos segundos. El programa del BIOS realiza una com- 
probación de los periféricos conectados y la capacidad de 
=_2 memoria. Si la placa de vídeo no estuviera conectada, o 
a los interruptores 5 y 6 están mal colocados, el equipo avi- 
sará a través del altavoz con una serie de pitidos. En caso de pro- 
blemas, verifique los conectores de alimentación y las tensiones. 
También puede suceder que el brillo, o el contraste del monitor es- 
tén al mínimo, con lo que no se ve la imagen, un simple ajuste sub- 
sanará el problema. 


Si ha realizado todo correctamente, se verá en pantalla el siguiente 
mensaje: «ERSO/CTK Bios Copyright» y progresará el test de me- 
moria, hasta llegar a los 640 K. A 8 MHz la verificación completa de 
memoria se realiza en unos veintidós segundos, que se convierten 
en unos treinta y seis operando a 4,77 MHz. 
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Apague el ordenador y fije los lectores, y su chapa de sujeción para 
que queden alineados con el frontal, así como las piezas que tapan 
las expansiones no empleadas. El equipo está listo para funcionar. 


Para empezar a trabajar con el ordenador necesita un disco que con- 
tenga el sistema operativo MSDOS; éste se encuentra disponible en 
la versión española, con todos los mensajes e indicaciones traduci- 
dos, lo que sin duda facilita el manejo para los principiantes. 


Levantar la 
manecilla 


ne —— 


OM 


Sacar la 
cartulina 


Antes de poner en funcionamiento las unidades de disco es 
uj Necesario retirar las cartulinas que tienen colocadas en su 
abertura. 


Conexión 


a a A 


FIGURA 2  Enchufar el conector DIN del teclado en el conector dispuesto 
para tal fin en la parte posterior de la tarjeta principal, a través de 
PS A . . 
la abertura practicada en la caja. 


El disco, con su correspondiente manual, puede adquirirse en cual- 
quier establecimiento de informática, a precio razonable, y le con- 
vierte en usuario legal del software. La versión más extendida es la 
2.11, aunque se encuentra disponible la 3.0, 3.10 y 3.2. Pueden ad- 
quirirse en castellano, lo que facilitará la comprensión de los men- 
sajes y errores del sistema. Aunque algunos lectores tengan la ten- 
tación de emplear simplemente una copia, disponer del manual ayu- 
dará a solucionar las dudas sobre el correcto empleo de los coman- 
dos y utilidades básicas. Para poder comenzar a trabajar se necesi- 
- tarán discos en blanco; una caja de discos de 10 unidades es sufi- 
ciente de momento. Recuerde la importancia de la información que 


35 


guardará, procure, por tanto, emplear discos de buena calidad, aun- 
que su precio sea algo superior, La diferencia de precio viene am» 
pliamente compensada por la fiabilidad de recuperar los datos. 


Tengamos valor y entremos por fin en el DOS, Ante todo, aprenda- 
mos cómo se efectúa la carga, por primera vez, del propio DOS en 
el ordenador, de modo que pueda servirnos con habitual fidelidad. 


FIGURA 3 Antes de conectar el equipo a la red, asegúrese de que el 


mn Wterruptor del ordenador está en la posición OFF. 
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PRIMERO EN 
CONECTAR 


FIGURA 4 Conecte el cable de alimentación y después coloque el interruptor 


de encendido en posición ON, después de ello oirá unos pitidos. 


31 


FIGURA 5 Este detalle nos muestra cómo hacer las conexiones entre el 
o <e ordenador, el monitor y el teclado. 
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Abramos el paquete que hemos llevado a casa después de haber 
montado nuestro ordenador y procedamos a extraer el DOS de su 
atractiva envoltura, constituida por una caja de cartón rígido muy 
bien presentada y bastante resistente. 


Retiremos con cuidado la tapa: encontraremos perfectamente em- 
balada una carpeta de tres anillas que, además de las instrucciones, 
contiene, en unas bolsas adecuadas, dos discos. El método de pre- 
sentación con hojas sueltas es muy cómodo, tanto para la actuali- 
zación como para la consulta. Saquemos de la funda de plástico el 
disco MS-DOS. 


Este disco no es directamente utilizable como sistema operativo: to- 
das las veces que lo insertemos nos solicitará que hagamos una co- 
pia de él y que la «personalicemos»; en efecto, lo mejor que pode- 
mos hacer es precisamente realizar una copia del disco original y lue- 
go guardarlo para poder disponer del mismo con posterioridad. 


Antes de conectar el ordenador, encendamos todos los periféricos; 
luego busquemos a la derecha de la unidad central el interruptor de 
alimentación y pongámoslo en su posición de encendido. Después 
de haberlo comprobado por sí mismo, el procesador tratará de car- 
gar el sistema operativo a partir de la unidad A; si el disco del sis- 
tema operativo está en la unidad A, y la puerta de protección está 
cerrada, el disco comenzará a girar, se encenderá el piloto rojo de 
la unidad y el procesador leerá, llevándonos a la memoria del orde- 
nador los tres programas base del DOS. Si, por el contrario, el disco 
no está introducido en la unidad o la puerta no está cerrada, nos lo 
indicará en pantalla con un mensaje. Deberíamos haber introducido 
el disco antes de comenzar, pero no nos preocupemos, porque no es 
preciso cortar la alimentación. Hay otro sistema para conseguir la 
inicialización del sistema sin recurrir al interruptor y sin tener que 
rehacer todos los controles iniciales (la espera es directamente pro- 
porcional a la cantidad de memoria instalada; cuanta más memoria 
haya tanto más largos serán los controles). Introduzcamos en la uni- 
dad A el disco original del MS-DOS, cerremos la puerta y pulsemos 
simultáneamente las teclas CTRL, ALT (a la izquierda del teclado) y 
DEL (en la parte inferior de la derecha), o bien si instaló el pulsador 
de Reset en JP1, es el momento de pulsarlo. De una manera o de 
otra, suelte las tres teclas o el pulsador y veamos lo que sucede. 


El piloto de la unidad A se iluminará y se oirá el desplazamiento de 
la cabeza de lectura. En este preciso momento, el procesador co- 
mienza a cargar el DOS. 


Una vez terminada la carga, entra inmediatamente en actividad el 
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procesador de las órdenes o comandos, que hemos considerado 
componentes del DOS, Ante todo, procederá a buscar en el disco a 
partir del cual se ha cargado el sistema DOS el fichero AUTOE- 
XEC,BAT. Si existe este fichero, el procesador lo leerá y ejecutará 
todas las órdenes que estén grabadas en el mismo, Pero no se asus- 
te, aún no entraremos en esos detalles, Lo que pretendíamos ya lo 
hemos conseguido: poner en funcionamiento el ordenador. Por lo 
tanto, dejaremos al capítulo siguiente que nos enseñe a manejar el 
ordenador. 


Diskette DOS 


Diskette de Programas 
Suplementarios de DOS 


Carulla de referencias 
Guia del Usuario de DOS 
Manual de Reterencia de DOS 


Guia de Instalacion de Aplicaciones 


FIGURA 6 Este es el aspecto que presenta el manual del MS-DOS de IBM, y 
que deberá adquirir para ser un usuario legal del software 
destinado al PC compatible. 
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DOS 1/1/87 
PS 


FIGURA 7 Como el disco del MS-DOS original no es utilizable directamente, 
el primer trabajo que deberá hacer es una copia de él, proceso que 


A Los Fs 2 
se describirá en el próximo capítulo, 
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capítulo 


SOFTWARE BASICO DEL PC 


os diskettes o discos flexibles son especialmente delicados, 
como deberíamos saber también por las instrucciones que 
suelen estar impresas en las fundas que les protegen del 
polvo. 


A 


==  Admitamos que les tratamos bien, pero ¿qué ocurrirá si, 
por error, escribimos sobre un disco que ya contiene datos y no he- 
mos comprobado con anterioridad cuáles eran? 


Hablando en términos generales, para evitar que se pierdan tan fá- 
cilmente las preciosas informaciones contenidas en el disco, además 
de la técnica de la copia de reserva («backup»), puede recubrirse, 
con una etiqueta adecuada, la muesca lateral del disco flexible (que 
inhibe físicamente la escritura). Puede ser una medida oportuna 
para evitar algunos desastres. Precisamente para evitar la pérdida 
accidental de los datos, algunos discos no poseen la muesca antes 
citada y, por ello, nunca podrán grabarse. 
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Pista 19 


Pista 39 


Un Sector 


de la 
Pista 19 


Pista O 


Si hemos querido ahorrar (o nos ha parecido suficiente) la adquisi- 
ción de una sola unidad de disco, el DOS, quizás, porque considera 
injustificada dicha decisión, simula que se han instalado dos unida- 
des y no una sola, con el resultado de hacernos perder mucho tiem- 
po para introducir y extraer los discos. Efectivamente, el DOS, cuan- 
do tiene a su disposición una única unidad de discos, simula la pre- 
sencia de la segunda. Vemos un poco más detalladamente qué quie- 
re decir esto. 
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Supongamos que tenemos dos unidades. Entonces el sistema opera- 
tivo de disco (DOS) las utilizará directamente dándoles las referen- 
cias de unidad A y unidad B; si damos la orden de copiar un «fiche- 
ro» desde el disco existente en la unidad A al disco de la unidad B, 
el DOS ejecutará esta orden sin más. Veamos que el DOS reconoce 
las unidades como A y B (primera y segunda unidad, respectivamen- 


te). Pero si solamente existe una unidad, A y B no representarán uni- 


dades, sino discos. Por lo que el DOS nos irá indicando cuándo de- 
bemos introducir el disco A (para leerlo) y cuándo el B (para escri- 
birlo). 


Si, además, está instalada una unidad de disco duro, ésta será de- 
nominada unidad C. Tendremos entonces: A para la primera unidad, 
B para la segunda y C para la de disco duro. Como aclaración, di- 
remos que el DOS puede utilizar la unidad de disco duro, pero antes 
de ello deberá ser preparado para el DOS. 


Siempre, y después de cualquier operación, el DOS acaba presen- 
tando una letra (de la unidad) y el signo de «mayor que» (>) que, 
como ya adivinamos, indica el estado de espera de órdenes en que 
queda el DOS. 
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Antes de continuar, conviene aclarar algunos términos, como archi- 
vos O ficheros, «backup», etc. 


Cuando hablamos de un fichero o archivo de un disco nos referi- 
mos a la información relacionada (datos) que son almacenados en 
él. Podemos entonces comparar un archivo de un disco con la car- 
peta de un archivador de armario, en el que cada carpeta conten- 
drá la información relacionada con un tema concreto. 


Cada fichero necesita un nombre por el que llamarle, así como en 
las carpetas de los archivadores cada una de ellas contiene el nom- 
bre relacionado con los temas en ella guardados. Si necesita que el 
DOS busque un fichero, deberá indicarle el nombre del fichero que 
desea, para que el DOS pueda encontrar la información específica 
que nosotros necesitamos. 


En un disco no pueden existir dos ficheros con el mismo nombre, 
aunque como es lógico, sí podrán existir en discos diferentes. Esto 
último sólo es recomendable si los archivos tienen el mismo conte- 
nido. Por lo tanto, en un disco pueden almacenarse cualquier com- 
binación de ficheros, siempre y cuando tengan nombres diferentes. 
Estos nombres se componen de dos partes: el nombre del archivo 
propiamente dicho y la extensión, separada del nombre por un pun- 
to, aunque esta última es opcional. 


47 


Á: nuevacta.jul 


E Dos puntos requeridos 


identificación 
de la unidad 


El nombre de un fichero del DOS puede estar compuesto de cual- 
quier combinación de letras del alfabeto, hasta una longitud máxi- 
ma de ocho caracteres. El resto de símbolos son caracteres no vá- 
lidos, entre los que está incluida la «£$» española. 


A todos los nombres de archivos les puede seguir un punto y uno, 
dos o tres caracteres que denominamos extensión. Por lo tanto, 
cuando quiera usar un fichero, deberá indicarle al DOS, además del 
nombre, la extensión, si la tiene. Puede haber nombres de ficheros 
iguales, pero con diferentes extensiones. 


Hay un detalle más a tener en cuenta cuando se desee que el DOS 
localice un fichero: indicar la unidad donde el DOS deberá buscar. 
Para ello, deberá escribir el carácter indicativo de la unidad (A), se- 
guido de dos puntos (:), el nombre del archivo y la extensión. Es im- 
portante no dejar ningún espacio entre las tres partes requeridas. 


Después de estas aclaraciones, podemos continuar con el «arranque» 
por primera vez del DOS. Esto puede hacerse de dos formas dife- 
rentes: con el ordenador parado o con el ordenador en marcha. 


1. Con el ordenador parado: 


a) Insertaremos primero el disco DOS en la unidad A y cerraremos 
la puerta de la unidad. 

b) Colocaremos el interruptor de encendido en ON, con lo que el or- 
denador se encenderá. 


2. Con el ordenador en marcha: 


a) Insertaremos el disco DOS en la unidad A y cerraremos la puerta. 
b) Haremos una reinicialización del sistema, presionando el pulsa- 
dor (si lo instalamos) de reset, o bien, presionaremos las teclas 
CTRL y ALT y después la tecla DEL, para soltarlas instantes des- 
pués. 


Etiqueta 
hacia arriba 


Después de estas operaciones habrá que esperar unos segundos, du- 
rante los cuales el programa hará una comprobación de la memo- 
ria. Más tarde oiremos cómo la unidad de disco se pone en marcha 
para buscar la información, mientras el piloto rojo de la unidad per- 
manecerá encendido. 


El paso siguiente deberá ser ejecutar el procedimiento SELECT, me- 
diante el cual se le suministra al DOS la información del tipo de te- 
clado que está utilizando, y el formato de la fecha y hora que se de- 
sea usar. Para ejecutar este procedimiento, una vez cargado el DOS, 
ignore la solicitud de fecha y hora pulsando dos veces INTRO. Con 
el indicador del DOS presente en pantalla (A>), teclee: 


" A>select 034 sp 


El código 34 es el código de España, mientras sp es el del teclado 
español. Pulse INTRO, con lo que aparecerá el siguiente mensaje en 
la pantalla: 
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Inserte diskette ORIGEN en la unidad A. 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Si dispone de una segunda unidad de disco el mensaje será algo di- 
ferente: 


Inserte diskette ORIGEN en la unidad A. 

Inserte diskette DESTINO en la unidad B. 

Pulse cualquier tecla para continuar... 
Se entiende por disco ORIGEN, el disco que contiene el DOS, mien- 
tras que el disco DESTINO es un nuevo disco en el que quedará co- 
piado el DOS para usos posteriores. 


Con el disco DOS colocado aún en la unidad A, pulse una tecla para 
continuar. Una vez presionada aparecerá el mensaje siguiente: 


Copiando 40 pista. 
9 sectores/pista, 2 cara(s). 


Una vez terminada la lectura del DOS aparecerá el mensaje: 


Inserte el diskete DESTINO en la unidad A. 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Este es el momento de retirar el disco del DOS de la unidad A, si 
solamente dispone de una unidad. Con dos unidades, el mensaje será: 


Inserte el PRIMER diskette en la unidad A. 
Inserte el SEGUNDO diskette en la unidad B. 
Pulse cualquier tecla para continuar... 
Una vez terminado y en ambos casos, aparecerá un nuevo mensaje: 


Copiar otro diskette (S/N)? 


Como respuesta a la pregunta teclearemos N, con lo que el ordena- 
dor responderá: 


Inserte el PRIMER disco en la unidad A. 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Si dispone de dos unidades, la respuesta será: 
Inserte PRIMER diskette en la unidad A. 
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Inserte SEGUNDO diskete en la unidad B. 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


En ambos casos la respuesta del ordenador será inmediata: 


Comparando 40 pistas. 
9 sectores/pista, 2 cara(s). 


Al finalizar la comparación de lo grabado en el primer caso (con una 
sola unidad), el ordenador responderá: 


Inserte el SEGUNDO diskette en la unidad A. 
Pulse cualquier tecla para continuar.. 


Si disponemos de dos unidades de disco, el ordenador no nos man- 
dará insertar el segundo disco, sino que nos dará la siguiente res- 
puesta directamente. Hagamos el cambio de disco, si sólo se dispo- 
ne de una unidad, y pulsemos una tecla cualquiera. La respuesta en 
ambos casos será la siguiente: 


Comparación ok. 
Comparar otro diskette (S/N)? 


Tecleemos N como respuesta a esta pregunta. Si disponemos de una 
sola unidad, el ordenador nos dirá: 


Inserte el diskete DESTINO en la unidad A. 
Pulse cualquier tecla para continuar. 


51 


Ya disponemos de una copia del disco DOS para utilizar en los tra- 
bajos diarios. Desde ahora, y siempre con el nuevo disco, el formato 
de fecha, hora y tipo de teclado, aparecerá de acuerdo al código de 
España. Por lo que el disco original lo guardaremos en un lugar se- 
guro. 


El arranque del DOS para uso diario, con el nuevo disco en la uni- 
dad A, no ofrecerá ningún problema: cuando el DOS haya sido car- 
gado en el ordenador, con los métodos ya explicados, aparecerá el 
mensaje: 


La fecha actual es Mar 1-01-1981. 
Introduzca nueva fecha (dd-mm-aa):_ 


La separación entre días, meses y años puede efectuarse con un 
guión (-), una barra (/) o un punto (.); una vez tecleada la fecha, pul- 
saremos Intro. El ordenador responderá: 
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La hora actual es 0:01:14,45. 
Introduzca nueva hora: -— 


Una vez introducida la hora, pulsemos Intro. En la pantalla será mos- 
trada la versión que disponemos del DOS así como el indicativo de 
la unidad de disco y el símbolo mayor que (A>). Este es el indicativo 
del DOS por omisión. Los mandatos o nombres de ficheros serán 
buscados por el DOS siempre en la unidad A, a menos que antes se 
haya especificado otra unidad. 


Para cambiar de unidad basta con teclear el número de unidad de- 
seado seguido de los dos puntos: 


A> (indicador original) 
A>B: (nueva designación de unidad) 
B> (nuevo indicador) 


Ahora el ordenador buscará los mandatos que se introduzcan en la 
unidad B, a menos que al especificar un fichero se indique otra uni- 


dad. 
Hasta que se acostumbre al disco que debe insertar, una buena prác- 


tica puede ser marcar con una A al disco origen y con una B al de 
destino. 


COMANDOS DEL DOS 


Si hemos seguido las indicaciones dadas hasta ahora, debemos te- 
ner en la unidad A el disco del DOS. Veamos como se llaman los fi- 


cheros que están contenidos en este disco. Para obtener todas las in- 
dicaciones de los ficheros, escribiremos el comando DIR, que pro- 
duce en la pantalla una serie de informaciones que se desplazan in- 
mediatamente hacia arriba. Cuando la pantalla está llena, las líneas 
que siguen apareciendo en la parte inferior de la pantalla «empu- 
jan» fuera del campo visual a las que se encuentran en la parte su- 
perior. Este comando es la abreviatura de la palabra inglesa «Direc- 
tory», que literalmente quiere decir lista de nombres o directorio. 
También se denomina índice de ficheros o, simplemente, con la tra- 
ducción literal «directorio». Permite comprobar cuántos y cuáles son 
los ficheros contenidos en un disco. Basta escribir DIR y dar al Intro 
para obtener esta información. 


Cuando la cantidad de ficheros que tiene un disco no caben en la 
pantalla, hay una manera de producir una interrupción del «scroll» 
(desplazamiento hacia arriba de las líneas), que consiste en introdu- 
cir el parámetro /P después del comando DIR, un ejemplo nos lo 
aclarará: 


A>DIR /P 


Pulsando Intro se llenará la pantalla con los nombres de los fiche- 
ros, seguidos de la extensión, número de bytes que ocupan y fecha 
y hora del último cambio efectuado. Para continuar viendo el resto 
de los ficheros será necesario pulsar cualquier tecla. El «scroll» con- 
tinuará. 


Hay una manera de detener el «scroll» de la pantalla: pulsar la tecla 
CTRL y después la S. Con lo cual el «scroll» se detiene inmediata- 
mente. Para continuar bastará con pulsar cualquier tecla. 


Si dispone de dos unidades, puede observar cómo sacando el DOS 
de la unidad A e introduciéndole en la B, obtiene los mismos resul- 
tados con: 


A> DIR B:/P 


De lo que se deduce que hay comandos DOS que no necesitan de 
la presencia del disco DOS. 


Cuando se carga el DOS significa que van a leerse los comandos in- 
ternos DOS desde el disco para almacenarlos en la memoria. Estos 
mandatos se denominan internos, porque se conservan guardados 
en la memoria del ordenador hasta que se apague el equipo. Por lo 
tanto, estos comandos podrán utilizarse sin necesidad de conservar 
el disco introducido en la unidad. 
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Por el contrario, el resto de los comandos del DOS son llamados co- 
mandos externos, por no ser almacenados en la memoria del siste- 
ma cuando se carga el DOS. Razón por la que se hace necesario co- 
locar el disco DOS en la unidad, antes de lanzar un comando de este 
tipo. 


Internos 


DIR 
COPY 
ERASE 
RENAME 
TYPE 


Externos 


FORMAT 
DISKCOPY 
COMP 
DISKCOMP 
SELECT 


PREPARACION DE UN DISCO 


Antes de guardar un programa, o todos los datos que se introduz- 
can en el ordenador en un disco nuevo, es necesario preparar el dis- 
co para poder recibirlos. Esta operación se denomina inicialización 
o formateado del disco. El proceso de inicialización comprueba que 
la totalidad del disco flexible está libre de defectos, y luego graba la 
información en él para que el sistema sepa posteriormente qué fi- 
chero, o qué bloques de datos, tiene grabados y dónde. 


Recuerde que para utilizar este comando es imprescindible dispo- 
ner del disco DOS dentro de la unidad. 


La inicialización de un disco es sencilla, puesto que la totalidad del 
proceso la realiza el propio DOS. Para lo cual bastará con introducir 
el DOS en la unidad A y teclear 

FORMAT B: 


Pulsaremos Intro, con lo que aparecerá el mensaje: 


Inserte un nuevo diskette en la unidad B: y pulse Intro para 
continuar. 
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Si solamente dispone de una unidad de disco, saque el DOS de la 
unidad e introduzca en ella el nuevo a formatear, pero si dispone de 
dos unidades, introdúzcalo en la unidad B. De cualquier forma, pul- 
se Intro después. Aparecerá el mensaje: 


Formateando... 
Finalizada la inicialización, el mensaje se completará con: 


Formateando... Formateo completo. 
xxxx bytes es el espacio total en disco. 
xXx bytes disponibles en disco. 
Formatea otro diskette (S/N)? 


Si desea formatear otro disco, puede repetir esta operación presio- 
nando la tecla S. Si no desea inicializar más discos, responda N para 
finalizar. Con lo que el disco habrá quedado listo para ser utilizado 
en los programas propios. 


Será conveniente que inicialice varios; de esta forma cuando nece- 


site un disco para almacenar programas, o datos ya lo tendrá for- 
mateado. 
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DUPLICADO DE DISCOS 


Este comando, de tipo externo, lo podemos utilizar para efectuar 
una copia de reserva de todos los discos que queremos estar segu- 
ros de no perder, Las copias de seguridad de los discos que contie- 
nen datos o programas importantes se hacen por motivos de protec- 
ción, 


Para proceder a efectuar una copia de un disco es necesario dispo- 
ner de tres discos, a saber: el DOS, el ORIGINAL del que se preten- 
de hacer la copia y el que va a recibir la copia que denominaremos 
DESTINO. 


Como primera medida, introduciremos el disco DOS en la unidad A 
y teclearemos: 


diskcopy a:b 


(recuerde que el DOS no entiende de mayúsculas o minúsculas), pul- 
se Intro, con lo que aparecerá el mensaje: 


Inserte el diskette ORIGEN en la unidad A: 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Si dispone de una segunda unidad también le aparecerá: 


Inserte el diskette DESTINO en la unidad B: 
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Retiramos el disco DOS de la unidad A e insertamos el disco ORTI- 
GINAL, para pulsar a continuación Intro. 


Se encenderá la luz de la unidad mientras se lee el disco ORIGINAL. 
Si solamente se dispone de una unidad, después de unos segundos, 
aparecerá el mensaje: 


Inserte el diskette DESTINO en la unidad A. 
Pulse cualquier tecla para continuar. 


Retiraremos el disco ORIGINAL e introduciremos el disco DESTI- 
NO. Pulsamos Intro, con lo que se procede a la escritura del nuevo 
disco. Si existe poca memoria en el sistema, es posible que esta ope- 
ración de intercambio de discos la tengamos que efectuar varias ve- 
ces, hasta completar la copia total del disco. 


Finalizada la copia del disco, aparecerá un nuevo mensaje: 
Copiar otro diskette (S/N)? 
Para finalizar el comando DISKCOPY, presione N, con lo que apa- 


recerá el indicador del DOS (A>). Si desea efectuar más copias, res- 
ponda S y repita los pasos anteriores. 


IS 
ETENO 

ON HON KO> 
O 


Es conveniente, una vez terminada la copia de un disco, utilizar el 
comando DISKCOMP, que permite comprobar que la copia es idén- 
tica al original, así como probar la copia del disco antes de archivar- 
lo o bien archivar el original y guardar la copia. En cualquier caso, 
antes de ello deberá rotular una etiqueta autoadhesiva con el nom- 
bre de la copia y la fecha y pegarla al nuevo disco. 


Para utilizar el comando DISKOMP, proceda igual que con el DISK- 
COPY: INSERTE EL DOS en la unidad A y teclee: 


DISKCOMP A:B 
Pulsando Intro, aparecerá el mensaje: 


Inserte el PRIMER diskette en la unidad A: 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Para el resto de las operaciones procederemos igual que al copiarlo. 


Después de la respuesta final (comprobar otro diskette (S/N)?), po- 
dría aparecer un nuevo mensaje: 


Inserte COMMAND.COM en la unidad X: 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Si es así, insertaremos el disco DOS en la unidad A, y pulsaremos 
una tecla, con lo que nuevamente aparecerá el indicativo del DOS. 


COPIAR UN FICHERO 


Si necesitamos hacer una copia de un fichero para otro trabajo o 
aplicación, o bien otro usuario la necesita, será conveniente hacer 
una copia del original. Es más rápido hacer una copia del fichero 
que utilizar el comando DISKCOPY para copiar todo el disco. 


En este caso, no precisamos del disco DOS, bastará con el disco ORI- 
GINAL y el DESTINO, para lo cual insertaremos el primero en la uni- 
dad A y, si disponemos de dos unidades, insertaremos el segundo en 
la unidad B: 

copy a: nombarhs.ext b: 


(sustituya nombarhs.ext por el archivo que desee copiar). 
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B DESTINO 


Al pulsar Intro leeremos el mensaje: 


Inserte diskette en la inidad B. Pulse cualquier tecla para con- 
tinuar... 


Entonces retiraremos el disco ORIGINAL e introduciremos el DES- 
TINO en la unidad A, pues no se dispone de otra, y pulsaremos una 
tecla, Después de unos instantes aparecerá el mensaje: 


1 Archivo(s) copiado(s). 


Si disponemos de dos unidades, este cambio entre discos no será ne- 
cesario, pues el programa leerá del disco situado en la unidad A y 
lo escribirá en el de la unidad B. 

Rotule una etiqueta autoadhesiva con el nombre del fichero copia- 
do y la fecha y péguela al disco. 

COMPARAR FICHEROS 


Para comparar dos ficheros y comprobar si ambos son exactamen- 
te iguales, utilizaremos el comando COMP, después de realizar la co- 
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pia de un fichero, pero recuerde que este comando sí necesita del 
disco DOS. Para comparar los archivos, teclearemos: 


comp 
Pulsaremos Intro, con lo que veremos el mensaje: 
Teclee el nombre del primer archivo. 


Retiraremos el disco DOS de la unidad A e insertaremos el disco 
ORIGEN. Si dispone de otra unidad, inserte el disco DESTINO en 
ella. Teclee: 


a: nombarhs.ext. 


(sustituya nombarhs.ext por el nombre del fichero que desea com- 
probar). Pulsaremos Intro, con lo que el mensaje será: 


Inserte nombre del segundo archivo o la ID de la unidad. 
Teclee el nombre del segundo archivo: 
b: nombarhs.ext. 
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(sustituya nombarhs.ext por el nombre del fichero que desea com- 
probar). Al pulsar Intro, aparecerá el mensaje: 


Inserte diskette en la unidad B: 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Retiraremos el disco ORIGINAL de la unidad A e insertaremos el 
DESTINO, después pulsaremos una tecla. 


El tiempo de comparación, así como la cantidad de veces que ten- 
dremos que intercambiar discos, dependerá de la memoria disponi- 
ble en el sistema. 

Como siempre, estos cambios no serán necesarios si disponemos de 
una segunda unidad; además, tampoco habrá que especificar el nú- 
mero de unidad antes del nombre del fichero. 

Después de pulsar una tecla, aparecerá el mensaje: 


Comparación de archivos ok. 
Comparar más archivos (S/N)? 


Si desea comparar más ficheros responda S, para repetir los pasos 
anteriores. Pero si no lo desea, teclee N. 


Cabe la posibilidad de que el ordenador responda con el mensaje: 
Inserte COMMAND.COM en la unidad x. 
Pulse cualquier tecla para continuar... 


Nuevamente, introduzca el disco DOS en la unidad A y pulse una 
tecla. A continuación aparecerá el indicativo del DOS (A>). 


VISUALIZAR UN FICHERO 


Anteriormente se vio cómo leer los nombres de los ficheros que con- 
tiene un disco; ahora veremos cómo visualizar el contenido de un 
fichero. Solamente son legibles los ficheros en formato de texto (AS- 
CI), mientras que los que están en binario son casi siempre incom- 
prensibles. Para ello, emplearemos un nuevo comando: TYPE. Re- 
cuerde que no requiere la presencia del disco DOS, en la unidad. 


Para visualizar el contenido bastará con teclear: 
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type a: nombarhs.ext. 
type b: nombarhs.ext. 
type c: nombarhs.ext. 


La utilización de una u otra línea dependerá de la unidad en la que 
esté colocado el disco que contiene el fichero. Como siempre, susti- 
tuya el nombre por el que desee visualizar. Pulsaremos Intro e in- 
mediatamente aparecerá en la pantalla el contenido del 
Para detener el «scroll» en la pantalla puede usar los sistemas ya des- 
critos. 


También puede utilizar salida por impresora, imprimiendo lo que 
aparece en la pantalla, para ello, bastará que pulse la tecla SHIFT 
seguida de Prt Sc (Print Screen). 


Después de haber mostrado el contenido del fichero, se leerá nue- 
vamente el indicativo del DOS (A>). 


CAMBIAR DE NOMBRE UN FICHERO 

Este comando es de tipo interno; cambia el nombre de un fichero 
especificado como primer parámetro por el nombre y extensión su- 
ministrado como segundo parámetro: 


A>RENAME B:TOTCOM.COM. FICHERO.NEW. 
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De este modo tan simple hemos cambiado la especificación del fi- 
chero en el directorio del disco situado en la unidad B; pero no he- 
mos variado en absoluto el contenido del fichero, 


Les recomendamos que antes de cambiar el nombre de un fichero 
compruebe con el comando DIR cuáles y cuántos ficheros tienen el 
mismo nombre y distinta extensión. Un error en el cambio podría 
hacernos perder mucho tiempo en entender lo sucedido, 


Si sólo se dispone de una unidad hay que sustituir el indicativo de 
la segunda unidad (B:). 


BORRADO DE FICHEROS 


Una de las actividades que se repiten de forma periódica, y con mu- 
cha frecuencia, es la de borrar los ficheros que ya no sea preciso 
mantener en los discos. Esta operación es posible efectuarla con el 
comando del tipo interno ERASE, La suspensión de los ficheros an- 
tiguos permite recuperar espacio en el disco para nuevas informa- 
ciones, y evita también cometer el error de utilizar ficheros no ac- 
tualizados, 


No obstante, hemos de tener cuidado al borrar los ficheros en no ad- 
quirir la manía de la «limpieza», porque una vez borrados, dejan de 
existir. Si no hemos tenido la precaución de realizar una copia de 
reserva, podemos vernos obligados a tener que volver a crear todo 
el fichero. 


También, en este caso, merece la pena detenerse a comprobar el 
nombre de los ficheros que pretendemos suprimir, utilizando prime- 
ro el comando DIR. 


Podemos, entonces, borrar con toda tranquilidad el fichero, FICHE- 
RO.NEW, para ello, con el cursor del DOS presente, teclearemos: 


A>ERASE B:FICHERO.NEW 


Considerando que pretendemos hacer un poco de limpieza en el dis- 
co B: y siempre y cuando tengamos dos unidades, cambiaremos sin 


más la unidad asignada: 
A>B: 


Después de pulsar Intro, el sistema DOS responderá con: 


B> 


Así podremos dar ahora las órdenes sin tener que repetir la unidad 
y sin correr el riesgo, al no haberla especificado, de borrar un fiche- 
ro con el mismo nombre, pero situado en el disco A:. Demos la orden: 


B>DIR 


y comprobemos todos los ficheros que no nos sirven, para poder es- 
cribir correctamente el comando ERASE. Como podemos verificar, 
el comando ERASE es muy rápido por dos motivos: la primera ra- 
zón es que es un comando interno, y la segunda es que solamente 
borra la referencia del fichero en el índice de los ficheros. Automá- 
ticamente, los sectores ocupados por el fichero se declaran libres, 
sin efectuar ningún otro borrado (solamente los comandos DISK- 
COPY y FORMAT ejecutan materialmente la escritura de todo el dis- 
co flexible). 


Teniendo en cuenta los caracteres globales y considerando que el 
contenido del disco B: no nos interesa en absoluto, trataremos de bo- 
rrar todos los ficheros de un golpe: 


B>ERASE".* 
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Solamente en este caso, el DOS nos pregunta: 
Está seguro (S/N)? 


Responderemos con N y nuevamente aparecerá el cursor del DOS. 


CARACTERES GLOBALES 


Existen dos caracteres, el signo de interrogación y el asterisco, que, 
en el ámbito de la especificación de los ficheros, tienen significados 
especiales; se denominan caracteres globales o de enmascaramien- 
to. Para aprender a utilizarlos es conveniente dar un par de ejem- 
plos prácticos. Probemos a introducir el comando: 


A>DIR*.BAS 


Veremos aparecer en la pantalla la lista de todos los ficheros que tie- 
nen en la especificación la extensión BAS. 


Probemos ahora con: 
A>DIR KEY*:* 


Esta vez aparecerá la lista de todos los ficheros que tienen su nom- 
bre comenzando con las letras KEY y luego prosiguen con algún 
otro carácter y extensión. 


Esencialmente, el carácter del asterisco proporciona al DOS la in- 
formación, de cualquier número y tipo de caracteres, del lugar don- 
de se encuentra. 


Probemos con otros ejemplos: 


DIR A:*.E"* 
DIR A:AUTO".* 


El otro carácter global, el signo de interrogación, proporciona al DOS 
la información de cualquier único carácter en su lugar. Veamos in- 
mediatamente un ejemplo: 


A>DIR KEY?T?.* 


La lista que tenemos ahora en la pantalla nos indica los ficheros que 
responden a nuestra solicitud. 
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Podemos, también, combinar los dos caracteres en el mismo coman- 
do: 


A>DIR ??S*.C* 


Como puede comprobar, estos caracteres son «comodines» que se 
adaptan perfectamente a necesidades concretas: hasta ahora sola- 
mente los hemos empleado con el comando DIR, pero cabe la posi- 
bilidad de utilizarlos con otros comandos, ya estudiados. 


ALGUNAS RECOMENDACIONES 


A continuación damos algunos consejos, bastante importantes, que 
estamos seguros que la mayor parte de los lectores ponen en prác- 
tica a diario, pero que siempre es útil recordarlos, sobre todo para 
quienes no sean todavía demasiado expertos: 


e Realice siempre, y hagamos de ello una costumbre, la copia de re- 
serva. 

e Silos comandos no funcionan, o si no hacen lo que queremos que 
hagan, comprobaremos siempre: que lo que hemos escrito es co- 
rrecto, si el disco es el que pretendemos utilizar, si el fichero está 
contenido precisamente en ese disco o en ese directorio, si la sin- 
taxis del comando es correcta, si se han puesto detrás de la de- 
nominación de la unidad los dos puntos (:), si la unidad especifi- 
cada es la misma y si la extensión está escrita correctamente. 

e Si, después de todas las comprobaciones, el comando sigue sin 
funcionar adecuadamente, tendremos que revisar el manual y leer 
todo lo que concierne al propio comando. 

e Hemos de prestar la máxima atención a la utilización de algunos 
comandos, sobre todo a los que borran o modifican los ficheros. 
Asimismo, hemos de tener cuidado con los caracteres globales en 
las especificaciones de ficheros; podemos utilizar el comando DIR 
para asegurarnos de que lo que pensamos coincide con lo que in- 
terpreta el MS-DOS. 

e Imprimamos a menudo el directorio del disco (con el comando 
DIR precedido por CTRL y PrtSc) e insertemos esta lista en la fun- 
da de su estuche. De este modo, evitaremos perder mucho tiem- 
po cuando tratemos de buscar ficheros que utilizamos con poca 
frecuencia. 

e Conservemos con cuidado los discos y cuando hayamos hecho 
manipulaciones de un fichero muy largo, hagamos una copia de 
dicho fichero. Obtendremos dos resultados: tener una copia de re- 
serva y haber reorganizado el fichero escribiéndole de forma se- 
cuencial, sin saltos. 
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e Etiquetemos siempre los discos, busquemos un método de cata- 
logación que nos resulte atractivo y utilicémoslo siempre, puesto 
que este método nos facilitará la búsqueda de las informaciones. 


e Clasifiquemos las copias de reserva de los discos, de modo que no 
se pierdan, por causas accidentales, ni el original ni la copia. 


e Probemos primero lo que queremos realizar, solamente cuando 
estemos seguros de que todo funciona adecuadamente, ejecute- 
mos el trabajo propiamente dicho. 


FICHEROS «BATCH» 


Se dice que un fichero es de tipo «BATCH» (o por lotes) cuando con- 
tiene una secuencia de comandos que se leen en un determinado or- 
den y se ejecutan, uno a uno, por el MS-DOS. Si el fichero «BATCH» 
llamado no se encuentra en el directorio en uso, el MS-DOS lo bus- 


ca en los otros directorios que se han especificado con el comando 
PATH. 


La extensión de los ficheros por lotes («BATCH») debe ser siempre 
«BAT» y para ejecutarlos basta introducir el nombre sólo, sin la ex- 
tensión. Para interrumpir la ejecución es necesario pulsar las teclas 
Ctrl y Break; se visualizará así la pregunta: 


Quiere terminar el trabajo (S/N)? 


Si respondemos S, el trabajo se interrumpirá de forma definitiva; si 
pulsamos N, lo hará solamente el comando en ejecución y el trabajo 
se reanudará con el siguiente. 


Si durante la ejecución se extrae de la unidad el disco que contiene 
los ficheros «BATCH», el sistema solicitará su nueva inserción para 
poder leer otro comando. Se acepta como comando el nombre de 
otro fichero «BATCH», de tal modo que puedan ejecutarse una serie 
de cadenas de comandos. Hay que tener cuidado, sin embargo, con 
no crear «nidificaciones». 


Otra característica importante es que el sistema recuerda en qué di- 
rectorio se ha iniciado el fichero «BATCH», por lo que es posible cam- 
biar el directorio en el interior del fichero de los comandos cómo y 
cuándo se quiera. 


68 


AUTOEXEC.BAT 


El fichero AUTOEXEC.BAT es un fichero especial que tiene una fun- 
ción bien específica. Cuando el procesador de los comandos toma 
el control después de la inicialización del MS-DOS, lo primero que 
hace es comprobar si el directorio existe en este fichero y, si lo en- 
cuentra, lo ejecuta. Por ello, puede ejecutar comandos diferentes 
para cada disco que tenga el MS-DOS residente. Un ejemplo podría 
ser: 


ECHO OFF 

KEYBSP 

REM”***Disco MS-DOS para composición de textos** 
DATE 

TIME 

PROMPT $P$ T-$ -Qué hago?-$- 


* 


En la práctica, el fichero del ejemplo no hace otra cosa que estable- 
cer el teclado español, la fecha, la hora y el mensaje de solicitud del 
sistema. Este conjunto de comandos puede comprenderse mejor 
después de haber leído la descripción de los comandos avanzados 


del MS-DOS. 


Otro ejemplo clásico es el «autolanzamiento» de un programa de apli- 
cación, contenido en el disco, en el momento del encendido. En el 
supuesto de que se quiera inicializar automáticamente un determi- 
nado programa de tratamiento de textos y admitiendo que se le de- 
nomina EDIT, podemos establecer estas condiciones como sigue: 


A>COPY CON: AUTOEXEC.BAT 


Este comando permite introducir líneas de comando directamente 
desde el teclado en el fichero AUTOEXEC.BAT. 


Inmediatamente después introduciremos el nombre del programa 
de aplicación: 


EDIT 


Pulsamos la tecla de introducción y luego la tecla de función F6 y, 
finalmente, otra vez la tecla de introducción. De este modo hemos 
creado otra línea en el fichero y todas las veces que insertemos el 
disco y encendamos el sistema, el MS-DOS cargará automáticamen- 
te el programa EDIT. 
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Es posible proporcionar al fichero «BATCH» unos parámetros exter- 
nos que puedan hacer que el mismo fichero se comporte de manera 
diferente. 


Un parámetro se individualiza, dentro de un fichero «BATCH», con 
el símbolo % seguido por un número (por ejemplo: %1, %2, etc.). 


A un número igual corresponde, por supuesto, el mismo elemento, 
que puede aparecer varias veces en el fichero «BATCH». Veamos un 
ejemplo: 


REM Cuando se solicite el disco A: inserte 

REM el DISCO RESERVA A A-B.B.I 

COPY CAPIT%1.TXT B*.*/V 

REM A la solicitud de insertar el disco B: introduzca REM el 
DISCO RESERVA B-B.B.L 

COPY CAPIT%1.TXT B:CAPIT2%.TXT 


De este modo, cuando hayamos acabado una parte del trabajo es- 
taremos precavidos contra los borrados o pérdidas accidentales, in- 
dicando el capítulo que acabamos de actualizar o de escribir en dos 
discos de reserva con la simple especificación del nombre del fiche- 
ro «BAT» que, en este caso, hemos llamado de forma muy prosaica: 
SALVA.BAT. En la práctica, cada vez que queramos ejecutar la do- 
ble copia teclearemos: 


A>SALVA n 
en donde «n» es el número del capítulo en cuestión. 


Dicho dato se sustituye en todas las utilizaciones de parámetro %1 
dentro de SALVA.BAT. 


Es evidente que los ficheros deben llamarse todos ellos de la forma 
CAPITn.TXT. 


Se pueden especificar hasta 10 parámetros dentro de un fichero 
«BAT»; si queremos especificar más será necesario emplear el sub- 
comando SHFIT. 

Subcomandos de un fichero tipo BATCH 

e ECHO. El subcomando en cuestión activa o desactiva la visuali- 


zación de los comandos MS-DOS que se ejecutan en un fichero 
BATCH. El formato del comando es muy simple, puesto que bas- 
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ta con proporcionar el parámetro ON para la visualización, o el 
parámetro OFF para la no visualización. 


FOR. Permite la ejecución iterativa de los comandos. No está per- 
mitida la nidificación (un FOR dentro de otro). 


Un pequeño ejemplo puede servir de aclaración: 
FOR 2%a IN (pruebal prueba2 prueba3)DO print%%a 


el comando establece la variable «a» en secuencia con el conteni- 
do del grupo encerrado entre paréntesis y luego ejecuta el coman- 
do que sigue al DO. En la práctica, el comando envía a la cola de 
impresión de los tres ficheros contenidos entre paréntesis. 


GOTO. Transfiere el control a la «etiqueta» especificada, con lo 
que permite saltar la ejecución de algunos comandos. La etiqueta 
se especifica inmediatamente después del subcomando y debe de- 
finirse en el fichero «BATCH» precedida por (:). La etiqueta puede 
ser una larga serie de caracteres, pero solamente los ocho prime- 
ros serán significativos. Si una etiqueta no es llamada por ningún 
subcomando GOTO no habrá ningún control; esto permite utili- 
zar las etiquetas como líneas de comentarios que no se visualizan 
en un momento de la ejecución de los comandos. 


IF. Permite la realización condicionada de los comandos. Veamos 
con algunos ejemplos qué parámetros pueden utilizarse para ve- 
rificar algunas condiciones: 


— IF EXIST CAPIT1.BAK DEL CAPIT1.BAK 


En este caso, si existe la copia de reserva del fichero CAPIT1.TXT 
se borrará y, si no existe, no se ejecutará el comando DEL. 


— IF NOT EXIST CAPIT1.BAK GOTO COPIA 


:copia 
COPY CAPIT1.TXT CAPITI.BAK 


En este caso, si la copia NO existe, se transmitirá el control al co- 
mando que está inmediatamente después de la etiqueta: copia. 


IF - %1 = = SECRETO GOTO ADELANTE 


ECHO palabra clave no adecuada termina la ejecución GOTO fi- 
nal. 
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El parámetro suministrado se compara con la palabra «secreto»; 
si son iguales, proseguirá la realización pasando el control a la eti- 
queta «adelante», si no fueran iguales, se interrumpirá el proceso. 


— IF ERRORLEVEL 1 ECHO final ejecución por error. Este co- 
mando debe ir seguido siempre por otro, que suele ser el nombre 
del programa que establece el código de error de modo significa- 
tivo. En este caso, el programa debe poner a 1 el indicador de 
error si algo fue mal durante la ejecución, de modo que al veri- 
ficarse la condición se ponga de manifiesto el mensaje. Por su- 
puesto, los demás valores no hacen terminar la ejecución del fi- 
chero «BATCH». 


e SHIFT. Permite proporcionar al fichero «BATCH» más de 10 pa- 
rámetros; para conseguirlos será necesario suministrar todos los 
parámetros del fichero «BATCH» y luego utilizar el subcomando 
para hacer que los parámetros se desplacen hacia la izquierda una 
posición por cada subcomando SHIFT proporcionado. 


Para sustituir los 10 primeros parámetros por otros 10 tendremos 
que escribir 20 parámetros y luego, una vez utilizados los 10 pri- 
meros, o cuando sea preciso, dar 10 veces el subcomando SHIFT. 


e PAUSE. Suspende el proceso hasta que se pulsa una tecla cual- 
quiera. Es posible escribir un comentario: 


PAUSE introducir disco A y pulsar cualquier tecla... 
e REM. Permite visualizar los mensajes escritos en un fichero 
«BATCH» durante la ejecución del mismo. 
Otros comandos del MS-DOS 
El mundo del MS-DOS es bastante rico, sobre todo después del gran 
salto cualitativo realizado con la versión 2.0. Ahora vamos a com- 
pletar nuestro rápido recorrido elemental examinando otros coman- 
dos de utilidad, pero es preciso advertir que de estos últimos hay in- 
finidad, desde el momento que cualquiera puede desarrollarlos e in- 
troducirlos en el mercado abarcando necesidades especiales. 


Comandos de configuración 


Cuando se inicializa el MS-DOS, una de las primeras cosas que bus- 
ca en el directorio-raíz es si existe el fichero CONFIG.SYS. Si lo en- 
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cuentra, los comandos que contiene serán objeto de lectura y de in- 
terpretación; si se modifica después el fichero, la acción de los nue- 
vos comandos tendrá efecto solamente en la próxima inicialización. 


Damos a continuación la serie de comandos posibles: 
e BREAK 


En condiciones normales, el MS-DOS comprueba si se han pulsa- 
do las teclas Ctr1-Break solamente durante las operaciones con 
las unidades periféricas, y no cuando ejecuta funciones en me- 
moria; ésta es la situación de BREAK OFF. Si queremos interrum- 
pir la tarea del procesador cuando esté desarrollando cualquier 
función, tendremos que escribir BREAK ON. 


e BUFFERS 


Cuando se inicializa el MS-DOS asigna en memoria dos zonas que 
utilizará para conservar los datos en tránsito antes de escribirlos 
en las unidades de disco, o bien inmediatamente después de ha- 
berlos leído y antes de transmitirlos, uno tras otro, al programa 
de aplicación. 


El número de buffers asignados por el sistema suele ser suficien- 
te, pero en condiciones especiales podría ser de gran utilidad au- 

- mentar este número, sobre todo para optimizar los tiempos de eje- 
cución. 


En tal caso, será suficiente escribir: 
BUFFERS=nn 


en donde «nn» es el número, que puede llegar hasta un valor má- 
ximo de 99. 


e DEVICE 


Es posible crear programas para controlar las unidades adiciona- 
les y grabarlos en el disco. Cuando se quieren utilizar estas uni- 
dades con el fichero de control escrito por nosotros, será necesa- 
rio proporcionar al MS-DOS la indicación de qué fichero debe car- 
gar para el control de las unidades; para hacer esto último será 
necesario especificar tantos comandos DEVICE= especificación 
de fichero como nuevos programas de control de unidades que- 
ramos utilizar: 


DEVICE=PLOT.CON 


ys: 


e FILES 


Las versiones posteriores a 2.0 del MS-DOS ya no solicitan a los 
programas de aplicación la creación de bloques de control para 
todos los ficheros que gestiona, puesto que los bloques (FCB, File 
control block=bloque de control de ficheros) se crean de forma 
automática por el sistema, en el momento de la apertura del pro- 
pio fichero. Ocupan una determinada zona de memoria que, en 
el momento del encendido, el MS-DOS establece en 8. 


También en este caso podemos cambiar el número de ficheros 
abiertos y llegar hasta 99 con: 


FILES=nn 
e SHELL 


Es posible utilizar un procesador de los comandos que no sea 
COMMAND.COM, especificando el nombre del fichero como pa- 
rámetro del comando SHELL =especificación del fichero. 


Los programas de utilidades 


e LINK 
El programa LINK sirve para agrupar varias piezas del puzzle 
como, en este caso, el programa final. En efecto, pueden crearse 
programas, fragmento tras fragmento, y luego compilarlos o en- 
samblarlos y crear así módulos objeto en lenguaje de máquina. 
Todos estos módulos deben agruparse luego para crear el progra- 
ma final y ésta es precisamente la tarea del programa LINK. 


El MS-DOS suele tener como dotación solamente el intérprete BA- 
SIC avanzado, pero ni siquiera un compilador, por lo que será 
completamente inútil el programa LINK si no se adquiere un com- 
pilador o un ensamblador, tal como los de BASIC, COBOL, pascal, 
FORTRAN, Macro Assembler, FORTH, C., etc. Son precisamente 
estos compiladores los que pueden crear las piezas de este mosai- 
co que el programa LINK, entre sus diversas funciones, logrará 
ensamblar. 


A continuación damos un resumen de las tareas desempeñadas 
por el programa LINK: 


— conexión de módulos objeto obtenidos por separado; 
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— búsqueda en los ficheros de biblioteca de las referencias ex- 
ternas que no están resueltas; 

— resuelve las referencias cruzadas externas («cross references»); 

— proporciona una lista de informaciones imprimibles, en dónde 
poder encontrar las referencias externas que se hicieron y los 
ocasionales mensajes de error; 

— genera un módulo reubicable, que es posible situar en puntos 
diferentes de la memoria. 

El programa utiliza y procesa una serie de ficheros: para obtener 

al final un fichero en forma ejecutable con la extensión «EXE». 


La explicación de todas las funciones del programa LINK sería 
muy larga, e inútil, si no se tiene un compilador; por ello, remiti- 
mos a los lectores al manual del sistema operativo MS-DOS para 
todas las instrucciones necesarias. 


DEBUG 


También este programa está grabado entre los programas com- 
plementarios del MS-DOS en el segundo disco. Su utilización es 
muy particular; resulta recomendable para quienes tengan ya una 
cierta experiencia. Sirve para funciones tales como: 


— crear un «ambiente» de prueba para poder efectuar compro- 
baciones acerca de la ejecución de los programas que está tra- 
tando de diseñar. En efecto, es posible modificar el programa 
de forma directa y volverlo a ejecutar así de manera inmedia- 
ta, sin pasar a través de una nueva fase de compilación; 

— cargar en memoria cualquier fichero y modificarlo, o bien li- 
mitarse a comprobarlo visualmente en la pantalla; 

— poner en ejecución ficheros objeto que no se manipularon to- 
davía por el programa LINK. 


Veamos las funciones individuales con un poco más de detalle. 
Para inicializar el programa es necesario escribir: 


A>DEBUG B:COMAND1.LST parámetrol parámetro2 


Después del nombre del fichero pueden especificarse dos pará- 
metros, que serán leídos por el fichero especificado. Por ejemplo, 
podemos cargar en memoria el comando DISKCOPY: 


A>DEBUG DISKCOPY.COM A: B: 


y los dos parámetros especificados son los que se utilizarán por 
el comando, si lo quisiéramos ejecutar. 


19 
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Los comandos que pueden utilizarse por el comando DEBUG son 
todos ellos abreviados y de una sola letra (mayúscula o minúscu- 
la, no tiene ninguna importancia). Además, los diversos paráme- 
tros pueden separarse por delimitadores o bien no tener ninguna 
separación. El único delimitador obligatorio es el que está entre 
dos valores hexadecimales y son también válidos, por ejemplo, el 
espacio y la coma. 


Para interrumpir la ejecución del comando proporcionado es ne- 
cesario pulsar Ctr1-Break. A diferencia de lo que es habitual, es- 
tas teclas no interrumpen el programa DEBUG, sino solamente el 
comando en ejecución en ese momento. Para interrumpir el pro- 
grama DEBUG, y salir de ese ambiente, es necesario teclear O 
(por Quit=abandonar). 


Si introducimos un comando erróneo, el comando nos indica la 
posición en la cual se prevé que está el error. Cuando el progra- 
ma DEBUG está preparado para recibir los datos, visualizará su 
disponibilidad con un trazo (—). 


Examinaremos ahora, de forma sucinta, los diversos comandos: 


ASSEMBLE 


Permite introducir programas escritos en lenguaje de máquina 
utilizando el lenguaje estándar de los microprocesadores 8086 y 
8088, con algunas pecualiaridades normalizadas. Se pueden defi- 
nir también el punto a partir del cual queremos que se ensam- 
blen las instrucciones. 


COMPARE 


Permite la comparación de dos bloques de memoria entre sí; si 
existen diferencias, serán visualizadas especificando la dirección 
y el contenido. 


DUMP 


Nos permite ver en la pantalla una parte de la memoria en dos 
modos diferentes: a la izquierda en hexadecimal y a la derecha en 
los correspondientes caracteres ASCII. Si en la memoria hay ca- 
racteres que no pueden visualizarse, éstos se verán como un pun- 
to (.). Es posible especificar el punto de partida y también el de 
final. 


ENTER 


Visualiza y/o cambia el contenido de los bytes. Es posible efec- 
tuar estas variaciones especificando la dirección de partida y, lue- 
go, la lista de los nuevos valores que queremos que sustituyan a 
los existentes en la memoria. 


Si no especificamos el valor de al menos un byte, el programa vi- 
sualiza el byte correspondiente a la dirección especificada y espe- 
ra a que se le dé un nuevo valor. Después de haber proporciona- 
do el nuevo valor, tenemos que pulsar la barra espaciadora para 
ver el byte siguiente, y así sucesivamente. Cuando queramos gra- 
bar la dirección anterior, tenemos que introducir un guión (-) y 
el programa visualizará el byte anterior. Se puede finalizar con la 
simple pulsación de la tecla de introducción (Intro). 


FILL 


Rellena las posiciones de memoria especificadas, proporcionando 
la dirección de partida y la de llegada y los valores correspondien- 
tes, uno tras otro. Si los valores indicados en la lista no son sufi- 
cientes para rellenar todos los bytes incluidos entre los dos valo- 
res de partida y de llegada, el programa volverá a comenzar des- 
de el principio, de forma cíclica. 


GO 


Pone en ejecución los programas que se han cargado, permitien- 
do su interrupción si hemos especificado la dirección en la que 
queremos que se interrumpa. También pueden visualizarse los re- 
gistros, los indicadores y las instrucciones a ejecutar. 


HEXARITHMETIC 


Ejecuta las operaciones de suma y resta de dos valores hexadeci- 
males. La suma y la resta se visualizan a la vez. 


IMPUT 


Introduce y visualiza, en hexadecimal, un byte desde el punto de 
inserción especificado. 


LOAD 


Permite la carga en memoria de un fichero o solamente de sec- 
tores de un disco; si se quiere, también es posible especificar la 
dirección de memoria de la que partir. 


del 
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MOVE 


Transfiere el contenido de un bloque de memoria a otro sector 
de la misma. Se debe especificar la dirección de partida y de final 
del bloque final que se quiere copiar, y la dirección a partir de la 
cual se quiere iniciar la copia. 


NAME 


Puede preestablecer los bloques de control de los ficheros que 
han de utilizarse con los comandos LOAD y WRITE; si el nombre 
del fichero se ha empleado cuando se activó el comando DEBUG, 
no será necesario utilizar este subcomando. 


OUTPUT 


Envía el byte a una dirección especificada para su inserción. 


QUIT 


Interrumpe el empleo del programa DEBUG; por supuesto, si quie- 
re salvaguardar el programa que está utilizándose será necesario 
introducir primero el comando WRITE. 


REGISTER 


Permite visualizar el contenido de los registros y cambiar sus con- 
tenidos. Además de los registros, permite visualizar también los 
contenidos de los indicadores alfabéticos. 


SEARCH 


Efectúa la búsqueda, en un bloque de memoria especificado con 
la dirección de partida y de final, de los caracteres definidos. 


Si se encuentran los caracteres, se visualizará la dirección y el ca- 
rácter contenido, y de no ser así aparecerá solamente el guión tra- 
zO (-), que es el mensaje de solicitud del programa DEBUG. 


TRACE 


Ejecuta una o varias instrucciones; si es más de una será posible 
especificar cuántas deben ejecutarse. La visualización puede in- 
terrumpirse en cualquier momento utilizando las teclas Ctrl- 
Numlock. 


UNASSEMBLE 


Permite transformar el contenido de la memoria del tipo ensam- 
blador. En la práctica, puede traducir el lenguaje de máquina a 
instrucciones comprensibles del lenguaje ensamblador. 


La visualización del programa se realiza tanto en caracteres he- 
xadecimales como en caracteres ASCII. 


WRITE 


Escribe en el disco el fichero que se ha manipulado en memoria 
y permite así guardar todas las modificaciones realizadas hasta 
ese momento. 


EDLIN 


Es un programa que permite la creación y actualización de fiche- 
ros. En el ámbito técnico se le denomina «Editor de línea». Indi- 
camos a continuación las funciones desempeñadas por EDLIN: 


— puede crear nuevos ficheros en formato de texto o fuente, es 
decir, los programas todavía no ensamblados ni compilados y, 
por supuesto, permite también su grabación; 

— actualiza los ficheros ya existentes y salva tanto el fichero ac- 
tualizado como el original cambiando la extensión de éste por 
.BAK; 

— permite borrar, insertar y visualizar cualquier línea que se 
quiera; 

— busca un texto en todo el fichero; puede suprimirlo o sustituir- 
lo y lo hace en una o varias líneas. 


Todos los ficheros creados en editor de línea tienen una longitud 
superior a los 253 caracteres. Se trata de registros variables (no 
todos tienen la misma longitud), lo que permite ahorrar mucho es- 
pacio en la escritura de los ficheros que tienen los registros de lon- 
gitud entre sí. 


Cuando se utiliza EDLIN se verán en la pantalla las líneas de los 
ficheros precedidas de un número, progresivo, que identifica du- 
rante el proceso a cada una de las líneas. Este número no se salva 
cuando el fichero es objeto de escritura. Se actualiza durante el 
proceso, de modo que si se efectúan adiciones o supresiones de 
líneas, todas estarán siempre numeradas de forma consecutiva, 


sin saltos. 
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EDLIN tiene como carácter de solicitud de introducción de los da- 
tos el asterisco (*). Otra característica es que nunca carga la me- 
moria en más del 75 por 100, de modo que se tenga siempre un 
cierto margen de maniobra. No obstante, pueden actualizarse fi- 
cheros mucho más grandes efectuando la actualización en la par- 
te ya cargada, grabar luego estas primeras líneas en el disco, car- 
gar otro fragmento, y así sucesivamente hasta el final. 


Se puede iniciar la creación de un fichero con un comando del 
tipo: 


A>EDLIN B:FICHEROP.TXT 
A continuación se verá aparecer el mensaje: 
Nuevo fichero 


En este punto, el programa pide un comando que debe ser, en 
esta fase inicial, obligadamente del tipo 1, es decir, de inserción de 
nuevas líneas. 


A partir de este momento será posible introducir todas las líneas 
que queramos, una tras otra. Para acabar una línea hay que pul- 
sar la tecla Intro. 


Una vez terminada la edición será posible grabar el fichero con 
el empleo del comando E. 


Por el contrario, si el fichero existiera ya, el programa cargará en 
la memoria (interna) y proporcionará el mensaje siguiente: 


Si el fichero no se ha cargado en su totalidad por falta de memo- 
ria RAM no aparecerá el mensaje y se pondrá de manifiesto por 
la aparición del asterisco sólo. Los comandos del programa se in- 
dican a continuación: 


A. Adición de líneas; se especifica el número de las líneas a aña- 
dir seguido de la letra A. Por ejemplo: 5A. 


C. Copia líneas; se especifica el número de la línea que se quiere 
copiar, o el número de las líneas que se quieren copiar, en el for- 
mato «desde/a»; luego, separado también por una coma, el núme- 
ro de la línea en la cual se copiará o a partir de la cual se copia- 
rán las líneas y, finalmente, la letra C. Por ejemplo: 3,5,9C. 


D. Borrado de líneas; se especifican las líneas a borrar en la for- 
ma «desde/a» seguidas por la letra D. Por ejemplo: 3,5D. 


N. Edición de línea; permite llamar la línea a corregir o a com- 
probar, visualizándola. Para hacerlo es suficiente escribir el nú- 
mero de la línea que nos interesa. 


E. Final de edición; se comunica así al programa que hemos ter- 
minado la tarea y que puede escribir el fichero en disco. 


L Inserción de línea; introduce una línea inmediatamente antes 
de la línea especificada. Por ejemplo: 31 


L. Lista de líneas; permite visualizar en la pantalla las líneas que 
nos interesan, una o más de una, proporcionando el número de 
línea o el intervalo «desde...a». Por ejemplo: 5,25L. 


M. Desplazamiento de líneas; sitúa las líneas especificadas por un 
intervalo (desde...a) delante de la línea especificada como primer 
parámetro. Por ejemplo: 2,5,108M. 


P. Paginación; permite recorrer el fichero en páginas de 23 líneas 
cada una, o menos, según lo que se indique. El primer parámetro 
indica a partir de qué línea, y el segundo de cuántas líneas debe 
efectuarse la paginación; si falta, se supone que son 23. Por ejem- 
plo: 3,15P. 


Q. Final de proceso; concluye el trabajo como si hubiéramos es- 
tado «de broma» y solamente deseáramos ver el fichero. Antes de 
«tirar todo» nos hará una pregunta: 


”"Q 


Quiere terminar el trabajo (S/N)? _ 
Por supuesto, podemos responder N y continuar nuestro trabajo. 


R. Sustitución de texto; según se indica literalmente en el manual, 
se sustituye el contenido de la primera cadena en el intervalo de 
líneas especificadas por el contenido de la segunda cadena. Como 
mejor explicación hemos recurrido a un ejemplo: 1,228 R mario. 


En este caso, queremos buscar desde la línea 1 a la 228 la palabra 
«mario» y deseamos sustituirla por la palabra «Mario». Inmedia- 
tamente después de haber escrito lo anterior pulsamos la tecla de 
función F6 y escribimos: Mario. 
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Después de haber pulsado la tecla de introducción se obtiene la 
visualización de todas las líneas que han sufrido la variación de 
la palabra «mario» por la de «Mario». 


S. Búsqueda de texto; puede buscarse un texto a partir de las lí- 
neas especificadas. Por ejemplo: 1,228 S mario. 


T. Transferencia de líneas; el contenido del fichero, que especifi- 
camos después del carácter T, al fichero que se está procesando 
a partir de la línea especificada como primer parámetro. Por ejem- 
plo: 3 T B:FILE1.TXT transfiere el fichero FILE1.TXT grabado en 
el disco B: a la memoria a partir de la línea 3. 


W. Escritura de líneas; transfiere al disco el número de líneas es- 
pecificado, a partir de la primera. Por ejemplo: 228 W. 


Comandos más avanzados del MS-DOS 


Veamos ahora, basándonos en una exposición enriquecida con pe- 
queños ejemplos prácticos, las funciones de redireccionamiento y 
transferencia. 


Las funciones de redireccionamiento, representadas por los signos 
«<» (que expresa redireccionamiento en la entrada) y «>» (que ex- 
presa redireccionamiento en la salida), sirven para cambiar la pro- 
cedencia y el destino, respectivamente, de la entrada y de la salida 
con respecto a la normalmente supuesta. 


En condiciones normales, los datos de entrada para un programa 
de gestión de datos se extraen del teclado. Dicha asignación es au- 
tomática, pero, a veces, sería de más utilidad y menos costoso em- 
plear siempre un fichero en el que se variarán solamente algunos da- 
tos. 


En la versión 2.0 del MS-DOS podemos asignar, como unidad de en- 
trada, un fichero en lugar del teclado, mediante: 


A>PROGMIO<B:DATINPUT.TXT 


En este fichero tenemos que escribir con exactitud todo lo que hu- 
biéramos tenido que escribir en el teclado. En efecto, si el programa 
no encuentra ningún parámetro o dato que sirva al sistema se pa- 
rará, porque el MS-DOS ya no estará en condiciones de resolver el 
problema; por ello, debemos comprobar el fichero antes de su uti- 
lización. 
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La otra posibilidad es la de cambiar la salida estándar, que suele ser 
la pantalla, asignando esta función a la impresora o bien a un fichero: 


A>DIR>PRN 


Anteriormente vimos los nombres reservados por el MS-DOS para 
los dispositivos, en la descripción detallada del comando COPY. PRN 
es el nombre de la impresora. Con el comando anterior hemos soli- 
citado al sistema que envíe la lista del directorio desde la pantalla a 
la impresora. 


A>DIR>RAIZ.DIR 


En este caso, hemos pedido la creación de un fichero que contenga 
la lista del directorio-raíz. 


De este modo podemos asignar de forma diferente las diversas fun- 
ciones. 


Con la función de transferencia de datos («piping») el MS-DOS nos 
permite también transferir los mismos datos que se hubieran envia- 
do a la pantalla a otro programa, como si procedieran del teclado. 


Si tenemos, por ejemplo, un programa que nos proporciona algunos 
datos que normalmente tomamos e introducimos por el teclado 
cuando «lanzamos» un segundo programa, resulta inútil dicho te- 
cleado intermedio de estos datos; simplemente puede escribirse: 


A>PROG1|PROG2 


La transferencia de datos de un programa a otro la realiza el MS- 
DOS escribiendo ficheros temporales con el nombre: 


%PIPIX.$$$ 


Es necesario comprobar que dichos ficheros no se borran durante 
la ejecución de nuestros programas. La transferencia de datos con- 
siste en el redireccionamiento automático de las unidades de entra- 
da y de salida, y se ejecuta mediante la barra vertical situada entre 
los dos nombres del programa. 


El siguiente ejemplo, aunque introduce el comando SORT, que no 
hemos considerado todavía, puede servir para aclarar mejor el ejem- 
plo del «piping». 


A>DIR|SORT>RAIZ.DIR 
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El comando DIR pasa al comando SORT la lista de los ficheros del 
directorio, SORT los pone en orden y los direcciona hacia el fichero 
RAIZ.DIR. 


El manual del MS-DOS llama «comando-filtro» a un comando que, 
una vez recibidos datos a la entrada, los modifica y los restituye, de 
algún modo diferente, a la unidad de salida estándar (o modifica por 
redireccionamiento). Los comandos-filtro existentes en el MS-DOS 
son tres, pero podemos escribir tantos como queramos simplemen- 
te considerando que tenemos que recibir datos a la entrada y escri- 
birlos en la unidad de salida. 


Los tres comandos, que se describirán más adelante, son los deno- 
minados SORT, FIND y MORE. 


CTTY 


Permite cambiar las unidades estándar de entrada y de salida asig- 
nando otras o bien restaurando las consideradas estándar. Se trata 
de un comando de tipo interno. Admite como parámetros solamen- 
te nombres reservados. Ejemplo: 


A>CTTY AUX 
A>CTTY CON 


El primer comando asigna unidades diferentes a las estándar, mien- 
tras el segundo restaura todo el conjunto. 


EXE2BIN 


Los ficheros con extensión «COM» y «EXE» actúan como ficheros- 
comando con la salvedad de que los segundos no tienen un «traza- 
do» óptimo; el programa EXE2BIN tiene precisamente el cometido 
de transformar los ficheros de tipo «EXE», que no están optimizados 
en ficheros de formato «COM», con lo que ahorra espacio en la es- 
critura de dichos ficheros en un disco y también se ahorra tiempo 
cuando se cargan en memoria. 


Se trata de un comando de tipo externo y tiene la posibilidad de es- 
pecificar dos parámetros: el primero identifica el fichero que debe 
transformarse y el segundo identifica el nombre del fichero del tipo 
«COM» que debe crearse. 
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Si no se especifica la extensión del primer parámetro, el programa 
supone por defecto la extensión «EXE, mientras que si no se espe- 
cifica la extensión del segundo parámetro el fichero se escribirá con 
la extensión «BIN». 


Si no especificamos luego el nombre del fichero de salida, se supon- 
drá que es igual al nombre del fichero de entrada. 


Para obtener programas reubicables (COM) sin problemas, se re- 
quieren, además de las nociones de programación, que se conozca 
el programa que efectúa las conexiones (LINK) y también alguna in- 
formación sobre los registros, la distribución del espacio de memo- 
ria, etc. 


El programa EXE2BIN reside en el disco complementario del MS- 
DOS. 


MORE 


Es un comando-filtro que transfiere a la unidad estándar de salida 
toda una pantalla llena de datos, leyéndolos desde el teclado o por 
la unidad estándar activa en ese momento. 


Se trata de un comando de tipo externo que, después de haber lle- 
nado toda la pantalla, envía el mensaje: 


—MAS— 


Después de leer lo que nos interesa, podemos pulsar cualquier tecla 
para que se visualice una nueva pantalla, llena de datos. En la prác- 
tica, podemos leer los ficheros página a página. 


FIND 


Este comando-filtro envía a la unidad de salida estándar todas las 
líneas del fichero, especificado como último parámetro, en los cua- 
les el comando encuentra correspondencia entre los caracteres en 
ellas contenidos y los especificados en la cadena proporcionada 
como parámetro y encerrada entre comillas. 


Se trata de un comando de tipo externo que no admite el empleo 


de caracteres globales en la especificación del fichero. Para contro- 
lar este comando hay tres parámetros: 


85 


e /V, Con éste solicitamos al comando FIND que visualice todas las 
líneas que no contengan los caracteres especificados en la cadena. 


e /C. Este parámetro nos permite saber cuántas veces son objeto 
de ocurrencia los caracteres de la cadena en el fichero, sin visua- 
lizar las líneas que lo contienen. 


e /N. Deja visualizar en la pantalla el número relativo de las líneas 
que contienen la cadena especificada. El número se pone entre 
corchetes delante de la propia línea. 


Es posible la búsqueda, también, en varios ficheros, simplemente 
continuando la escritura de otros nombres después de la especifi- 
cación del primer fichero: 


A>DIR A: FIND “TXT” 


Sirve para obtener la lista de todos los ficheros que, en el directorio 
A:, contienen la cadena “TXT”. 


PROMPT 


Es el comando que nos permite «personalizar» el mensaje de solici- 
tud del sistema. Es de tipo externo. El mensaje que se escribe des- 
pués del comando se supone que es el nuevo mensaje de solicitud 
del sistema. 


Si no se especifica ningún parámetro después del mensaje, se utili- 
zará el mensaje habitual (como «>»»). 


Se pueden introducir en el texto algunos mensajes especiales en la 
forma $n, en donde «n» puede tomar los valores siguientes: 


t, si se especifica, visualizará la hora; 

d, en este caso, visualizará la fecha; 

p, presenta el directorio en uso de la unidad supuesta por defecto; 
v, especifica el número de la versión; 

n, proporciona la unidad de disco supuesta por defecto; 
g, visualiza el carácter «>»; 

l, para el carácter «<»; 

b, para el carácter «/»; 

q, para el carácter «=»; 

h, efectúa un retroceso, borrando el carácter anterior; 
e, carácter ESCape (desconexión); 

-= llega al final. 
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Cualquier otro carácter no tendrá ningún efecto y se considerará 
como nulo. Veamos ahora algunos ejemplos: 


A>PROMPT qué hora es? 

A>PROMP T qué hago? 

A>PROMP T disco supuesto $p- 
A>PROMP T Hora = $t$-Fecha $d 
A>PROMPT $X; introducción del comando 


El primero y el segundo establecen solamente el mensaje; el tercero, 
además de establecer el mensaje, escribe la unidad supuesta por de- 
fecto y el cuarto escribe en la primera línea la hora y en la segunda 
la fecha, ambas precedidas por el mensaje correspondiente. 


El quinto caso es para cuando queremos utilizar como carácter del 
mensaje el delimitador del punto y coma (;), como primer carácter 
del mensaje y no como carácter de separación; por ello, hemos pues- 
to delante el delimitador del mensaje $X, que genera un carácter 
nulo, de modo que el delimitador sea considerado como el primer 
carácter del mensaje y no como separador entre dos parámetros. 


Si queremos restaurar todo porque el mensaje estándar del sistema 
es el que más nos satisface, siempre podremos escribir el comando: 


A>PROMPT $n$g 


SET 


Es un comando que puede utilizarse para almacenar en el ámbito 
operativo, en un bloque de memoria, nombres y cadenas de pará- 
metros asociados a los propios nombres. 


Se trata de un comando de tipo interno que sirve para que los pro- 
gramas de aplicación encuentren algunos parámetros establecidos 
con anterioridad, de modo que, por ejemplo, puedan saber en qué 
unidad han de ir a buscar los ficheros que deben utilizar. 


Si proporcionamos un comando SET seguido por un nombre sólo, 
significa que queremos extraer de la memoria el propio nombre y 
los parámetros asociados. 


Por el contrario, si tecleamos solamente SET, queremos que el MS- 
DOS nos indique cuáles son los nombres que han almacenado. 
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También, los comandos PROMPT y PATH sitúan parámetros en la 
memoria del ambiente operativo, con la diferencia de que no tienen 
necesidad del comando SET, puesto que lo hacen todo por sí mismos. 


Otro nombre que encontramos si tecleamos solamente SET es el 
que contiene el punto de conexión, para poder recargar el fichero 
COMMAND.COM por parte del sistema si, por cualquier motivo, el 
procesador de los comandos se hubiera eliminado; será, por ejemplo: 


COMSPCE=A:NCOMMAND.COM. 


Con este comando el MS-DOS expande una determinada zona de 
memoria para contener los nombres; no podrá hacerlo si hemos car- 
gado ya como residente en la memoria un programa de aplicación. 


SORT 

Es el último comando-filtro del MS-DOS; hemos hablado de este co- 
mando anteriormente y sabemos ya que transfiere los datos que lee 
desde la unidad estándar de entrada a la unidad estándar de salida, 


después de haberlos ordenado. 


Se trata de un comando de tipo externo que procede a ordenar los 


ficheros que están especificados o, más bien, el fichero que está es- ' 


pecificado, en orden ascendente, utilizando la secuencia de compa- 
ración de los caracteres ASCII 


Es posible obtener el orden decreciente especificando el parámetro 
«/R», mientras que si no queremos iniciar la selección en la colum- 
na 1 podemos especificar cuántas columnas han de saltarse teclean- 
do «/+x»; precisamente «x» es el número de la columna a partir de 
la cual se debe comenzar a ordenar. Pueden seleccionarse ficheros 
con una longitud no superior a 63 K. Ejemplo: 


A>SORT/R/+12<ASCENDE.ENT>DESCENDE.NTE 
Queremos ordenar de modo descendente el fichero ASCENDE.NTE 


y el resultado escribirlo en el fichero DESCENDE.NTE. La ordena- 
ción debe comenzar en la columna 12. 
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capítulo 


FUNCIONES DE LAS TECLAS 


omo ya sabemos, la conexión entre el teclado y el ordena- 
dor se efectúa por medio de un cable «rizado» tipo telefó- 
nico que tiene un conector DIN de 5 patillas en su extremo. 


El teclado tiene 83 teclas dispuestas de tal manera que pue- 
den dividirse en tres secciones: teclas de funciones, tecla- 
do de máquina de escribir y teclado numérico. Todas ellas son re- 
petitivas, esto significa que repiten la escritura del carácter mien- 


tras se mantengan pulsadas. 


LA 


La situación de las teclas en el teclado de máquina de escribir es 
muy similar al de una máquina corriente con teclado OWERTY. 


Las teclas de funciones (F1 a F10) están «programadas» por softwa- 
re, lo cual quiere decir que en los programas que se utilicen podrán 
tener funciones diferentes. Normalmente en edición del DOS pue- 


den tener las siguientes funciones: 
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E ERE E EEE 
Y 8 yl a MATA! 1 0 2 A a 2 A 


AE ¿E AA (2313 DA EY” 


aa Adan 
[1] ¡2 a 


TECLAS DE TECLADO DE MAQUINA TECLADO 
FUNCIONES DE ESCRIBIR NUMERICO 
a 


FIGURA 1 Este dibujo nos muestra la disposición de las teclas así como las 


tres secciones en las que están divididas. 
CAI 
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F1 Copiar un carácter; copia el siguiente carácter de una línea 
del buffer. 

F2 Copiar hasta; copia hasta un carácter especificado. 

F3 Copia todo; copia la línea completa del buffer. 

F4 Saltar hasta; salta hasta un carácter especificado. 

F5 Crear nuevo buffer; transfiere la línea más reciente al buffer, 
pero no se ejecuta aunque sea un comando. 


También existen otras funciones definidas en el teclado, muchas de 
ellas se obtienen pulsando una combinación de varias teclas. 


Son las siguientes: 


Ea MISS 
a E Proa ¡y y 


' 
AEES ES 
y a 8 (=)N IN LL 
1 e moy E 


ETT El 
AAA HT 


FIGURA 2 Teclas SHIFT. Pulsando esta tecla primero y luego cualquier otra 
se obtendrá el carácter situado en la parte superior de la tecla 


ABE ou lsada, o las mayúsculas en el caso del alfabeto. 
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FIGURA 3 ' ¿La tecla marcada con este símbolo es la conocida normalmente 
con la identificación «CARRIAGE RETURN; o Intro. Es usada para 
Per transferir al ordenador la línea escrita en la pantalla. 


FEFEFEPTETEETa" 
A a e 2d 
POENITIOAnER 
ARA 


OEA 


FIGURA 4 «CAPS LOCK». Esta tecla proporciona un «blocaje pulsado» de la 

ms [£cla SHIFT, pero solamente para las letras del alfabeto. Cuando se 
desea escribir en mayúsculas varias letras, se puede pulsar Caps 
Lock, con lo que ya no hará falta pulsar la tecla SHIFT 
constantemente. Si en estas circunstancias se pulsa la tecla SHIFT 
y a continuación una tecla, ésta será representada en minúscula. 
Esta tecla tiene un diodo Led que permanecerá iluminado cuando 
el teclado se encuentre en la situación de Caps Lock. 


pa di MI Sl 
dj 


El 


PEE 


FIGURA5  < (Back Space). Al pulsar esta tecla el cursor retrocede un 
espacio, o lo que es lo mismo: el cursor avanza un espacio hacia la 
ARA quierda. 


FIGURA 6  «Prt Sc». Presionando solamente esta tecla se obtendrá el carácter 
representado en la parte inferior de ella, pero si antes de ello se 
MEEZZFZZ pulsa SHIFT, se transferirá al papel de la impresora todo lo escrito 
en la pantalla del monitor. 
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(pl MeETTÉnN 
EY Enel 
A 
EA 
AReEjo 


' 
MET 


FIGURA 7 «ALT» (Alternate). Estando programado en BASIC, si se pulsa esta 
tecla seguida de la primera letra de la instrucción deseada del 
ne BASIC, no será necesario teclear el resto de las letras de la 
instrucción, pues aparecerán en pantalla de forma automática. 
Esto es una forma cómoda y rápida de teclear los programas. 


FIGURA 8 «CTRL». Esta tecla es utilizada para entregar un código ASCH no 
presente en el teclado. Por ejemplo: manteniendo pulsada la tecla 
EZRA CTRL y presionando después la G, se obtiene el código ASCII 
correspondiente a la campana «BELL». 


Cal 
pa EEE TE TENE EEE TE ETA CENSO 


1 ¿dé ll 8 8 0 (0 81 ¡a 
¿E andado a cacas 
¿80 a (8 APA 


EE 
par 


ln 


FIGURA 9 «Num Lock». La respuesta obtenida al pulsar esta tecla es muy 
similar al de Caps Lock, pero solamente afecta a las teclas de la 
E sección numérica del teclado. También tiene un diodo Led que 
permanece iluminado en la condición de Num Lock. 


(21 8 ES 8 2 E (28) 2 2 8) 3) E E 2 
2d 

23 (E0 23 a dd Y Y ETE dd - 204 3 
2 dd AAEO 


FIGURA 10  «Ctrl-BREAK>». Manteniendo pulsada Ctrl y presionando BREAK 
RS después, se interrumpe la ejecución de un programa BASIC. 
También se utiliza para salir de la condición de AUTO 
(numeración automática de líneas del BASIC). 
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: ape MEN 
12 080 5 1 
2 a iidadidnaddo 35 aa 
12342332 ATEN” 
YY Y Y Ed E AIDA 


en E _ 


FIGURA 11  «Ctrl-Num Lock». Interrumpe temporalmente la impresión de un 
as  PrOgrama o listado; para continuar, pulsar cualquier tecla con la 
excepción de SHIFT, BREAK e Ins. 


EAST 2 


VAS 


FIGURA 12  «Alt-Ctrl-Del». Al encender el ordenador se produce un «RESET» 

automático, también es posible efectuarlo por hardware (pulsando, 
si se ha instalado, el pulsador de Reset), o Bien pulsando estas tres 
teclas, pero recuerde que siempre la tecla DEL deberá ser pulsada 
en último lugar. 


Cuando se programa en BASIC es muy fácil cambiar un carácter de 
una línea, o añadir nuevas instrucciones en la misma línea, utilizan- 
do el EDITOR a través del teclado. Es una forma sencilla y rápida 
de efectuar los cambios o rectificaciones que requiera un progra- 
ma. A continuación veremos cómo hacerlo: 


9% 


JJ ATEN 
EE WE DE za 


ELLE pa dl 


J ga Y Yo 
¿ae 


FIGURA 13 «Home». Presionando esta tecla, el cursor se desplaza al primer 
carácter de la primera línea de la o (margen superior 


REN RATITO 
izquierdo), respetando su conteni 


218 a 1 PMEN 
aa ne RARA DA dAN a 


A ORAR (dj pue Ef 


lanas LE MEE. 


1 [-] Sos pr] An, 


FIGURA 14 pi Home». Pulsando ambas teclas (primero Ctrl, como siempre), 
se borra pont: y el cursor se desplaza al extremo superior 


A 
izquierdo de la pantalla. 


9 


S En En 


aa YET! 
2358 


ca 


Esta sección del teclado (numérico), también es usada por el 


FIGURA 15 
editor. 


EN El 
AAA 


FIGURA 16  — Presionando ésta, el cursor se desplaza una posición hacia la 
derecha, una línea, si el cursor se encuentra en el último carácter 


DAA TEN z S .. 
de la derecha; después de una nueva pulsación, se desplazará al 
primero de la línea inmediata inferior. 


Mean 
aa 


| > 


FIGURA 17 


EN EN 
PY 2 
a 


T El cursor se desplazará una línea hacia arriba, manteniendo la 
posición horizontal que tenía antes de ser pulsada. 


aa 


el 


A 


FIGURA 18 


y Con esta tecla, el cursor se desplazará una línea hacia abajo, 
respetando la posición horizontal que tenía antes de ser pulsada. 
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al 


FIGURA 19 + El cursor se desplazará un carácter hacia la izquierda. Si se 
rr encuentraen el Discs] carácter de una línea, una nueva pulsación 
AAA de esta tecla lo llevará al último de la derecha de la línea anterior. 


ATEN 
Aa 
das ETRE] 
Ml 


A 


FIGURA 20  «Ctrl=». El cursor se moverá hacia la derecha al comienzo de la 
palabra siguiente. Una palabra es definida como un grupo de 
A caracteres, separados de otros grupos por espacios, comas O 
caracteres especiales. Por lo tanto, al presionar estas teclas el 
cursor se desplazará al primer carácter, ignorando todos los 
caracteres especiales intermedios. 


IHE CURSOR 
o E 


1% 


22 


11 A 


YA! 


FIGURA 21 «Ctrl <—». El cursor se desplaza al primer carácter de la palabra 
anterior a la que se encuentra el cursor, ignorando todos los 
caracteres que no sean letras del alfabeto. 


CAS EAS 


THE CURSOR 


PA A A A AA 
¡0000902257020 
a ¿9 48) 8) 8) Dd YN mt YEda F] 


IN E os la 


Pame 


FIGURA 22 «End». El cursor se desplaza hasta el final de la línea en curso 


A (línea donde se encuentra el cursor). 
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THE CURSOR 


ó E 
=h 2 aocaa 30 
OA pa A 


FIGURA 23 — «Ctrl-End». Presionando ambas teclas (como siempre, Ctrl en 
primer lugar y manteniéndola pulsada), se borrará la línea en 


(sd DR 
; curso desde el cursor hasta el final de la misma. 


AS 
THm CURSOR 


AAA TA 
ETT 


le acadacaneS 


A o q 0d ES 


FIGURA 24 «Ins». Presionando esta tecla, el formato del cursor será cambiado 
ma, Para indicar al operador que se encuentra en el modo de 
74 inserción, con lo cual todo lo que teclee a partir de ese momento 
será introducido en la línea en curso desde el lugar en el que se 
encuentra el cursor. 


PI FERIAS E a, 
THm CURSOR 


AA ns 


¡IO dd dl ¡2 Y 11 ar sl a 223 eE aa 


TE dan 
¡AS 
ade 


AS aa, 


FIGURA 25 «Del». Pulsando esta tecla se borra el carácter donde se encuentra 
el cursor. 


THE CURSOR 
<4— 


pa] 


as 
E EIA LEE 
MENE Pr a 


FIGURA 26 «<>» (Back Space). Borra el carácter del lado izquierdo del cursor. 
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A A 
THE CURSOR 


28 a AAA AI E 
E HERE 
YY AMAYA E ¡a 

| qa 


FIGURA 27 «Esc». Pulsando esta tecla se cancela todo lo cambiado o editado 


en la línea en curso. 
PORRES 


CE AR SA, 
THE CURSOR 


EJE TE PENE E TEE TE TETE A Danza a 

a, 33 e (8 TT A 
da En a aladas 
y, II dd Ap EnRa 


¿03 13 a, 


FIGURA 28  «Ctrl-Break». Si se está ejecutando un prota BASIC, al pulsar 
o estas teclas el programa se detiene, guardando antes de ello todos 
EE los parámetros utilizados, para poder operar nuevamente con ellos, 
e el punto de la interrupción, cuando se teclee CONT seguido 
e Intro. 


THE CURSOR 


ET 
SAD AA AA A AA A AA A PAU 
da iciddtanda das 
2 124202002 


FIGURA 29 «5». El cursor se desplazará a la nueva parada de tabulación. La 


e tabulación ocurre cada 8 posiciones de caracteres, por ejemplo: 1, 
917,235) 39, Ct. 


PS 


A 2 
a actu 


